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/ RoadRunner 
Chaos! Conta 
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Mus Time 
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TE VAS A QUEDA 


MOTOCROSS 
CHAMPIONSHIP 


¿Quieres ser el amo de la pista? 

Pues ponte el casco y exprime toda 

la potencia de tu nuevo motor MD 32X. Doce 

circuitos diferentes para que no te canses de poner tierra de 
por medio. Once rivales entrenados en las colinas más duras 
de Colorado, y que no dudarán en usar codos y pies para 
hacerte comer el barro. 

Disfruta, con el corazón a mil revoluciones por minuto, de 
increíbles sprites y unas animaciones de película. 

Si eres un auténtico “motard” no podrás renunciar a este 
juego. Tú ya sabes a que me refiero. 


SPACE HARRIER 


Vas a experimentar una nueva] 
AS Sensación. d 


METAL HEAD A ۱۳ ون‎ <8 ; ; éxito de losi 
3 ۱۰ ی‎ A AN > 4 éxitos enj 
TAL ای‎ à 1 ABE a RS gam recreativas, 3 
D Transporta tu cerebro al interior > E Z Ma ho ral 
4M 3 A de este engendro metálico y no ES disponibles 
we te comas la cabeza. Destruye al para tu MD 8 


enemigo al ritmo | No es un matamarcianos. No es} 
de ۲ mas un simulador. Es algo único į 


increíble música especial. Transpórtate a 8 
Heavy Metal. 


e a Galaxia más lejana y lucha hasta 
¡Esto es muy "eH n fin para rescatar a 8 
مت‎ fuerte y tü has SEGA población de Fantas 1 
sido uno de los elegidos! Land. E 
Hazles frente con todas tus 


armas y consigue el control de la 
ciudad jo lo que quede de ella! 


Los más extraños reptiles, fantasmas d 
armas tomar y una legión de malvados brujos tel 
están esperando. 

¿A qué esperas para darles su merecido? 


LA B 


Fíjate. Nunca has visto nada igual. 


SA 


Seis juegos, seis, que no son de esta 
Galaxia. Pertenecen a otro Planeta. 

Al mundo 32X. 

Nuevos efectos, gráficos brutales y toda la 
acción de las verdaderas recreativas. 
Siéntelos y cierra la boca, porque se te 
caerá la baba. 


GOLF 36 GREAT HOLES 


Lo sabemos. Eres todo un 
profesional del golf, o por lo 
menos, eso 
dices a tus 
amigos. 
Tienes toda 
la razón, 
porque con 
este juego, hasta tú 
puedes ganar al gran “Seve”. 
Todo un lujo. Y para lujos los 
gráficos, animaciones y sonido 
de este juego sin par. Si 
quieres seguir fardando... 
¿qué tal unos hoyitos? 


4 COSMIC CARNAGE 


A | ¿Quieres pelea? Aquí la tienes. 
EI ültimo juego tridimensional para 
L los jugadores de 
lucha es el no va 
más.Efecto 
zoom,golpes 


E “escenarios 

igalácticos que te dejarán de 
piedra. 

Que no se te vaya la fuerza por la 

boca. La necesitarás toda para 
hacer frente al tremendo poder 

de los luchadores cósmicos. 


- 


a | 
Bo 


E 


AFTER BURNER 
COMPLETE 


No apto para cardiacos. 

La conversión más completa 
realizada para una consola, según 
los expertos, == a, 


aterriza en tu $ aee], 
MD 39X. ras, 
Una explosión ۳ cash 

de efectos , È 

que dejarán Sessa 


volar muy lejos tu imaginación, 
tan lejos que tendrás que 
enfrentarte a los más diversos 
peligros para volver a casa. 
Que no te tiemble el pulso a la 
hora de realizar increibles giros 
de 360° o cuando tengas en el punto de 
mira a tus enemigos. 

Si necesitabas munición, jaquí la tienes! 


SIRET PIGNIER 


lLLusion OF TIME 
|| El rol de consola traducido 
|| íntegramente al español es 
un hecho. Después del 
|| fantástico SOLEIL para 
Mega Drive, le toca el 
turno a Super Nintendo. 


Aquí tenéis ia preview con 
las pantallas en castell: 
Gracias, Nintendo. 


PN 
4 a> SUPERJUEGOS 


Este mes hará historia: 
en nuestra revista. 
Después de 55 
nümeros de 
compromiso con 
nuestros lectores, por 
primera vez ocupa 
nuestra codiciada 
portada un tema que no 
es estrictamente un 
videojuego. La ocasión 
asi lo merecia. EL 
estreno durante este 
mes de la pelicula 
sobre STREET 
FIGHTER, LA ULTIMA 
BATALLA supone un 
hito en la historia 
lüdica, que promete 
dejar en mera anécdota 
cualquier otro intento 
de trasladar at 


celuloide a personajes carismáticos del videojuego. 
Por cierto, la pelicula tendrá su cartucho que en los 
próximos meses presentaremos en SUPER JUEGOS. 


۱ 
| بجر‎ SOLDIER 
La ú E 


| 
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P 


SJ MA NITED F.C.‏ کڪ 


Ocean en tiva con un cu- 
rioso juego ilidad de elegir 
entre persp aérea es la prin- 
cipal baza d | 


malvado 
hueco en 


€ ST: 
Ubi Soft tra 
per Nintena 
Mega Drive 
gabilidad. 


WU 
Probablem 
el catálogo 
moda de lo 
es un veloz 
chos aspect 


wd TRO 
Pocas veces 
mados ha d 
elegir entre 
personajes 


gos en uno. 


e FURY 
Là versión de este clásico para Super Nintendo 
está más emparentada con Neo Geo que con 
las otras consolas de 16 bits. 


SATURDAY NIGHT 
“TT SLAM MASTERS 
Mega Drive da la bienvenida a una de las re- 
creativas de Capcom más laureadas por las re- 
vistas especializadas. Lucha libre con gráficos 
que quitan el hipo. 


“T O HAGANE 

Una de las sorpresas más agradables del mes. 
Programado por Red (PC KID, LORDS OF 
THUNDER), asombrará por su fastuosa intro y 
por las excelencias gráficas. Prestadle la aten- 
ción que merece y no os defraudará. 


Moror TOON GP 
Sony PlayStation sigue 


asombrando por donde va. 


El mes pasado RIDGE 
RACER y TOH SHIN DEN 
nos envolvieron con su 


magia. En esta ocasión 
otro juego de coches nos 
anticipará el futuro que 
está por llegar. Magistral. 


Dracon BALL Z 
El primer juego comentado 
para PC Engine Duo en 
esta revista. Este compacto 
narra todas las aventuras 
de Goku a lo largo de toda 


la serie. Por supesto, y al 
igual que las versiones para 
Super Nintendo y Mega 
Drive, va de lucha. 


Street HOOP 
Venido directamente de los 
arcades, Neo Geo CD da la 
bienvenida a uno de los 
juegos de baloncesto más 
atractivos. Un tres contra 
tres con la garantía de un 
final igualado gracias a la 
ayuda de la consola. 
Jugabilidad garantizada. 


Tiene PARK 

Ideal para los grandes 
estrategas poseedores de 
una 3DO. Tu misión 
consiste en arreglártelas 
para hacer productivo un 
parque de atracciones. La 
técnica de juego es similar 
a la del clásico de este 
género, SIM CITY. 


64ciaos CONTROL 

Las esperanzas del CDi durante este año pasan 
inevitablemente por este título. Probablemen- 
te el entorno tridimensional más estético de 
los últimos tiempos. Lástima que el papel del 
jugador esté limitado por el Full Motion Video. 


6 8 Jurassic PARK 2 

La dificultad de este juego de Ocean recuerda 
a los juegos imposibles que esta compañía lan- 
zaba para nuestro querido Spectrum. Todo un 
reto para los profesionales del pad. 


72 METAL HEAD 


A imagen y semejanza de DOOM, y variando 
los conceptos espaciales, este juego nos trasla- 
da a un futuro dominado por los robots. Sin 
llegar a la genialidad del programa de ID Soft- 
ware, ocupa un papel importante en MD 32X. 


T Gesneri A STEEL SKY 
Amiga CD 32 dispone en su catálogo de una 
de las aventuras gráficas más magistrales de 
los últimos tiempos. El buen humor es uno de 
los ingredientes principales del juego. 


90 & DR. MARIO 
Adaptación para Super Nintendo de los dos jue- 
gos de inteligencia más laureados para Game 
Boy. Mejoras en todos los aspectos. 


9 2 LOS PITUFOS 

Los personajes de Peyo llegan a Mega Drive si- 
guiendo con fidelidad las directrices que ya mos- 
traron en Super Nintendo. Tan azules y encanta- 
dores como siempre. 


9 Ósioc« WAVE 

Un nuevo arcade para 3DO que pone a prueba 
de nuevo las capacidades de texture mapping de 
la máquina de Trip Hawkins. 


Manga Zone 
A Pie de Pista 


110 La arida del Dragón 


Retroviews 
Linea Directa 
150 Game Master NR 


diii 


TREET FIGHTER, 

LA ULTIMA BATALLA 
No os debéis perder ni la 
película ni el reportaje. En 
estas páginas descubriréis 
todo lo bueno que encierra 
la versión cinematográfica 


del clásico entre los 
clásicos de los videojuegos. 
Una joya del celuloide 
apadrinada por Columbia. 


1 0 Opracons LAIR 2 

La mejor versión de este juego es sin duda la 
del CDi. Full Motion Video que te hará creer que 
protagonizas una película de dibujos. 


1 D8siumuno FORCE CD 

Uno de los clásicos del rol llega al fin a Mega 
CD. Muy parecido al cartucho sólo que con ca- 
lidad de música de CD y nuevas fases 


REVIEWS Y TITS 


1 2 nn. FURY SPECIAL 
El mejor juego de lucha jamás creado para una 
portátil. Una conversión magistral. 


1 3 Duicro MACHINES 2 
Codemasters riza el rizo con la secuela ya co- 
nocida en Mega Drive de su cartucho más ca- 
rismático. Para Game Gear. 


1328320000 


Las capacidades gráficas de Game Gear son ca- 
da vez más sorprendentes. Sin duda, el sprite 
protagonista más monumental hasta la fecha. 


1 3 MICKEY MOUSE 

LEGEND OF ILLUSION 
El estandarte de la factoría Disney no podía fa- 
llarnos. Un gran plataformas para Game Gear. 


1 36uion KING 


Más vale tarde que nunca. Animaciones de lu- 
jo para el Shimba de Game Boy. 


1 5 Srira SOCCER 


Curiosa conversión para Game Boy del pro- 
grama de fütbol más vendido de los ültimos 
tiempos. Técnicamente espléndido. 


وس 


IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME 


ELECTRONIC E 


Deportivo 


Auténtico crujido de huesos 
con todos los contendientes 
boxeando. 32 megas de 
gráficos y sonidos. 24 
boxeadores individualmente 
clasificados. Movimientos 
especiales, modo de 
entrenamiento y la 
capacidad de juego clásica de 


EA SPORTS que te mantendrá 
contra las cuerdas. 


Disponible en 
Sega Mega Drive 


Deportivo 


48 equipos internacionales y 960 jugadores 
cada uno de ellos con uno de los trece 
niveles de habilidad disponibles. Mas de 
2.000 fotogramas de animación de 


jugadores. Toques de pecho, pases de 


FIFA 


INTERNATIONAL 


SOCCER 


pecho, pases de tacón, regates y disparos. Además con FIFA 


International Soccer, nueva ventana Isocam especial para los saques 
de esquina, saques de banda y saques de puerta. 


FIFA Soccer '95 disponible en Sega Mega Drive, FIFA 


International Soccer disponible en Sega Game Gear, 3DO 
Interactive Multiplayer, PC y PC CD ROM 


Deportivo 

NHL Hockey incluye partidos de 
un sólo tiempo, marcadores, 
exhibición, eliminatorias, y el 
modo "el mejor de entre siete 
eliminatorias", alineaciones 
reales de la NHLPA con logotipos 
y jugadores auténticos, edición 
de alineaciones, estadísticas del 
partido y de los jugadores... y, lo 
mas importante: el aspecto y la 
sensación de estar jugando con 
una auténtica "fiera" de 16-bits. 


Disponible en Sega Mega 
Drive y Sega Game Gear 


ELECTRONICARTE 


Deportivo 


NBA® Live 95 te acerca aún más a 
todo el ambiente y la acción que 
caracterizan a la NBAG. Con una 
exclusiva perspectiva de la cancha y 
una presentación de estilo 
televisivo en alta resolución, NBAG 
Live 95 te ofrece el combinado 
perfecto de acción directa y apoyo 
estratégico. Impresionante 
desarrollo del juego orientado a 

la acción: Pases en el aire, alley 
Oops, tapones y mates, función 
turbo y pases a la carrera. 


PORTS 


TECTRONIC ARTS 


Disponible en Sega Mega 
Drive y PC CD ROM 


Moratin, 52, 4° dcha, 28014 Madrid. 
Tel: 91/429 38 35; Fax: 91/429 52 40 


TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61 


=ASPORTS 


A RT S 


stamos despistados ante tanto revuelo por las nuevas consolas. Todo parece 
indicar que la tecnología va por un camino y la demanda de dicha tecnolo- 
gía por otro. Desde Japón nos venden consolas ultsamodemas, mientras que 
por aquí hay gente que aún piensa que la Master System es la octava ma- 
ravilla. Mucho nos sorprenderíamos sí supiéramos las cifras de venta actua- 
les de los 8 bits cuando, según se anuncia, estamos en la antesala del futuro 
ی‎ lúdico virtual. El desmadre informático que tenemos en puestas no se ajus- 
tall Montón, Alonso Vruea V (napi ta ni ala comprensión, ni a las pretensiones del usuario corriente y molíen- 

E y soledad Gomez te Aparecen nuevas revistas cuando lo que tratan no se puede adquirir con 
garantías totales ni con un precio razonable. Yemos como junto a nuestros 
vetustos sistemas de juegos, otrora wltramodemos, aparecen ingenios ca- 
paces de relegar a las máquinas de 16 bits a meros pisapapeles. Se plante- 
an batallas entre soportes inéditos en nuestro país cuando an nadie ha Sa- 
bido qué consola de 16 bits es la mejor. Esto es una auténtica locura que... nos 
apasiona. Nos apasiona porque no podemos dejar pasar desapercibidas las 
maravillas que entrañan estas nuevas máquinas, el enorme cruce de sensa- 
ciones que despierta contemplarias. Estamos ante una revolución compara- 
ble a la del video, a la de los cajeros automáticos o a la de la propia televi- 


. MAN a . Sn en color. El salto es Lan gran- 
| | n || | de en tecnologia, calidad y, sobre 

id todo, en precio que parece mentira 

n | | | ۱۱ que ain pueda pensar alguien que 


| S S S 1 M a ا‎ | esto es cosa de niños. Nes encami- 
| | | Jl Jl ۱ namos hacia una era del usuario de 
E élite. Da la sensación que sólo di- 
| | | | | | ۲ Cha élite va a ser capaz de diver- 
T >= tirse ante una television. Sólo los 
que dispongan de una buena cantidad de dinero van a poder saciar la sed de 
diversión y mirar por encima del hombro al resto de usuarios. Por si fuera po- 
co, nuestra peseta se desploma, con el consiguiente aumento de precio de 
los nuevos sistemas. El futuro es para la élite o, por lo menos, eso es lo que 
nos quieren vender. Una gran mentira. No hay que tener miedo. 5 
de dicho futuro y miremos el presente. Un presente de 16 bits cada vez más 
asequible al público y cada vez más operative. Lo que venga ya Negará. Lo es- 
peraremos con la impaciencia justa. Con la impaciencia necesara. 


P e) 
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paco 
apoya 
a sus clientes 


La compañía Spaco amplía su 
servicio de atención al consumi- 
dor para los usuarios de la con- 
sola NES. De esta manera, los in- 
teresados podrán recibir infor- 
mación telefónica o por correo 
de cualquier género sobre los 
juegos que esta importante firma 
distribuye en España para los 
ocho bits de Nintendo. Desde el 


UDGE DREDD 
entra 
en juego 


JUDGE DREDD, la película futuris- 
ta basada en el cómic de 2000 AD 
y protagonizada por el musculoso 
Sylvester Stallone, será den- 
tro de escasas fechas un 
nuevo videojuego para 
SNES, Mega Drive, Game 
Boy y Game Gear. Los res- 
ponsables de la conver- 
sión serán los muchachos 
de la compañía Acclaim 
y, según los últimos da- 
tos, todo parece indicar 
que se convertirá en un 
éxito para la 
compañía 
nortea- 


mericana. Para que os imaginéis lo 
que se avecina, las versiones para 
16 bits contarán con 16 megas, 
personajes digitalizados, escenarios 
sacados de la película y el cómic, 
morphing de personajes, 14 nive- 
les de acción constante y 14 jefes 
de final de fase. JUDGE DREDD 
estará disponible en Julio de este 
mismo año, pero muy pronto os 
ofreceremos 
todos los 
detalles de 
este gran 
título. 


lugar donde poder adquirir los 
cartuchos en caso de no encon- 
trarlos, hasta passwords, solucio- 
nes y todas las características de 
los mismos. 

Está claro que, como dice la pro- 
pia compañía, si tienes una NES 
esto te interesa. Para mayor in- 
formación, aquí tenéis los datos. 


Teléfono de consulta: (91) 803- 
46-42 de 8:30 a 14:30 y de 
15:30 a 18:00. 

Dirección: SPACO S.A. Servicio 
de Atención al Usuario; 

Av. de la Industria, 8. 28760 
Tres Cantos (MADRID). 
A À—— M 


pple y Bandai 
Se 1 
en la lucha 


Las multinacionales Apple y Bandai 
han firmado un acuerdo para dar vi- 
da a un ambicioso proyecto multi- 
media. El resultado de esta colabo- 
ración se conocerá bajo el nombre 
de Pippin y, gracias a sus portento- 
sas cualidades técnicas, parece estar 
llamado a ocupar un importantísimo 
papel dentro del sector. Para que os 
hagáis una idea, echad un pequeño 
vistazo a sus números y característi- 
cas: 

- Microprocesador RISC PowerPC 
603 de 66 MHz. 

- Arquitectura de 64 bits, 

- Superescalar con procesamiento de 
3 órdenes cada ciclo de reloj. 

- Caché de datos de 8 KB y un ca- 
ché de instrucciones de 8 KB inte- 
grado. 

- Unidad de CD-ROM de cuádruple 
velocidad. 

- Fácil ampliación de memoria con 
tarjetas. 

- Función vídeo, monitor compatible 
para vídeo S del sistema NTSC y PAL. 
- 16,7 millones de colores. 

- Sistema operativo Mac versión Run 
Time. 

- Incluye el Quick Time 2.0, Quick 
Draw. 

- Sistema operativo integrado de los 
programas de CD-ROM, 

- CD para música. 

- Cinematografía según WhiteBook 
de MPEG (con descodificador). 


۱8۷05 titulos para 
Saturn y MO 32X 


Sega España acaba de entregarnos una 
copiosa y espectacular muestra de lo 
que serán sus bazas en la consola MD 
32X para los próximos meses en nuestro 
país, y un adelanto de lo último para Sa- 
turn. En MD 32X podremos disfrutar de 
tres excelentes shoot'em up con tres con- 
cepciones completamente diferentes: 
MOTHER BASE, CORPSE KILLER y STE- 
LLAR ASSAULT. 

El primero es un curioso shoot'em up con 
vista isométrica, similar al grandioso 
VIEW POINT para Neo Geo, y en el que 
podremos pilotar unos cuantos prototi- 
pos por el sistema de ensamble. 
STELLAR ASSAULT, por su parte, consti- 
tuye todo un prodigio de la técnica pa- 
recido a STAR WARS, pero con total li- 
bertad de movimientos y una calidad 
gráfica sin parangón. 


i [ong i 
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El último, CORPSE KILLER, es el primer 
juego en CD para MD 32X, y se trata de 
una aventura en Full Motion Video pla- 
gada de acción y zombies. 

En cuanto a los títulos de Saturn, ahí 
más variedad ya que tenemos una aven- 
tura gráfica -RAMPO-, un simulador de 
golf -PEBBLE BEACH GOLF- y un juego 
de estrategia -GOTHA-. 

Con RAMPO, los aficionados a las aven- 
turas interactivas podrán adentrarse en 
los misterios y enigmas de una comple- 
ja trama centrada en el corazón del Le- 
jano Oriente. PEBBLE BEACH GOLF es la 
énesima y más poderosa versión del clá- 
sico simulador de golf. Para finalizar con 
este interesante catálogo resulta im- 
prescindible hablar de GOTHA, un títu- 
lo de estrategia pura y dura enmarcado 
en un entorno futurista y espacial. 


en España 


La compañía Products Final ha si- 
do nominada por Atari Corpora- 
tion como la empresa encargada 
para la distribución en todo nues- 
tro país de los productos de dicha 
multinacional. La presentación ofi- 


cial de su sistema Jaguar, la Única 
consola de 64 bits existente en el 
mercado hasta el lanzamiento de 
la Ultra 64, se hará en la primer 
quincena del próximo mes de 
Abril y posteriormente, allá por el 
mes de Junio, irán apareciendo 
hasta un total de 17 juegos. 

Por otro lado, Atari ha firmado re- 
cientemente acuerdos con 150 
compañías para la creación de vi- 
deojuegos para Jaguar, y en bre- 
ves fechas (Mayo 95) aparecerá 


una unidad de CD-ROM para acoplar 
a dicho sistema y un casco de realidad 
virtual. Este último periférico será di- 
señado por Virtuality y parece ser 

la poderosa contestación de 
Atari al Virtua Boy de la 
compañía Nintendo. La 

siguiente generación 

de sistemas empieza a 

tomar posiciones y, 

gracias a Products Fi- 

nal, seremos. testigos de 

este acontecimiento. 


ore 
ate 
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atellaview, 
el canal satélite 
de Nintendo 


Nintendo parece estar dispuesta 
a no ceder un sólo milímetro en 
su batalla con Sega por la supre- 
macia tecnológica en el mundo 
del videojuego. Siguiendo el 
ejemplo de su antagonista, aca- 
ba de poner en marcha Satella- 
view. Este proyecto será la repli- 
ca vía satélite, a través del canal 
ST Giga, de dicha compañía al 
Canal Sega (por cable), que tan 
buenos resultados está cose- 
chando en Estados Unidos. Gra- 
cias al Satellaview, los usuarios 
de SNES podrán recibir informa- 
ción de novedades, trucos e in- 
cluso demos de los últimos jue- 
gos, y almacenar los datos en un 
cartucho especial llamado BS-X 
muy similar en su diseño a Super 
Game Boy. El precio aproximado 
de esta maravilla de la técnica 
rondará las 20.000 pesetas en Ja- 
pón, y Nintendo estima unas 
ventas para el primer año de dos 
millones de unidades. Aún no se 
ha confirmado, pero parece que 
existirá una cuota de suscripción, 
que se eliminaría alcanzando 
ciertos niveles de publicidad y 
popularidad entre ususarios. Ade- 
más de estos servicios con Sate- 
llaview tendremos acceso a noti- 
cias, tops musi- 
cales entrevistas 
y mucho más. 


ame saver, 
una ayuda 
de lujo 


El sueño de cualquier jugador en 
apuros y, sobre todo, de los ob- 
sesionados por conocer los fina- 
les de todos los juegos acaba de 
hacer su aparición en el merca- 
do español y recibe el nombre de 
Game Saver. Los días de grandes 
hazañas lúdicas, en los que nos 
dejábamos la vista en una panta- 
lla intentando alcanzar la meta 
soñada de conquistar un bello fi- 
nal, han tocado a su fin. Tras un 
largo y exitoso periplo por las 
consolas SNES de los Estados Uni- 
dos donde cosechó todo tipo de 
elogios por parte de las revistas 
especializadas, Game Saver ate- 
rriza en nuestras tiendas. Este uti- 
lísimo artilugio nos permitirá gra- 
bar la partida en cualquier punto 
del juego, evitándonos el sufri- 
miento de tener que volver a 
empezar en caso de un siniestro 
total. Este periférico guarda cual- 
quier tipo de juego, en cualquier 
nivel y en toda circunstancia. Los 
terribles enemigos finales ya no 
constituirán un obstáculo insal- 
vable. Creado por la compañía 
Nakitek, será distribuido en 
nuestro país por la empresa Ar- 
cadia y su precio (por lo menos 
el recomendado a las tiendas) 
rondará las 9.500 
pesetas. Con Game 
Saver, ya no habrá 
ningún título que 
se resista a nuestras 
ansiedades lúdicas. 


Game Saver 


Save Any Game, Any level, Any Time. 
Guarde cualquier juego, a cualquier nivel, en cualquier momento. 
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* SENSIBLE WORLD OF SOCCER para Amiga es 
el juego más vendido -y a una notable distancia 
de cualquier otro programa de ordenador- en 
Gran Bretaña. Esperemos que este éxito anime 
a la compañía inglesa para convertir este 
lanzamiento muy pronto a consola. 


* THQ ha adquirido varias licencias más de la 
compafiía norteamericana Electronic Arts para 
programar en Game Boy. Entre otras: FIFA 96, 
NHL HOCKEY 96 y JOHN MADDEN 96. Para 
Super Nintendo de momento sólo tres: URBAN 
STRIKE, PGA EUROPEAN TOUR y PGA TOUR III. 


* La batalla Saturn-PlayStation en Japón sigue 
siendo favorable al sistema de Sega en número 
de ventas. Aunque la diferencia parece 
reducirse, Saturn mantiene una considerable 
ventaja (200.000 unidades). 


* Las ventas en el mercado europeo de software 
siguen lideradas por los juegos de consolas en 
más de un 70 96 frente a los juegos de 
ordenador y CD. 


INTERNATIONAL 


espués del brillante paso por 
televisión de medio mundo 
vía consola, ha llegado el tur- 
no de disfrutar de los fantás- 
ticos personajes de STREET 
FIGHTER 2 en la pantalla 
grande de los cines. Primero 
fue sólo un juego. Después un 
clásico. Más tarde una leyenda. Ahora, 
gracias a este trepidante filme, el mito 
pasa a formar parte de la historia, de una 
historia que a todos los aficionados a los 
videojuegos nos incumbe. 
Tropas de las doce Naciones Aliadas fue- 
ron brutalmente asesinadas y 
63 de sus em- 


pleados han sido capturados y tomados 
como rehenes por el general renegado 
M.Bison. Al recrudecerse la lucha, este 
arrogante militar comunicó al mundo 
que los trabajadores secuestrados serían 
asesinados en 72 horas, salvo que reci- 
biera como compensación la nada des- 
preciable cifra de 20 millones de dólares. 
El coronel William F. Guile ha tomado el 
mando de las Fuerzas Aliadas. Su objeti- 
vo no es otro que liberar a los rehenes 
sin causarles ningün tipo de dafio. 

Este atractivo y su- 


Lu 


gerente argumento abre lo que, sin du- 
da, puede considerarse como la película 
más representativa del universo lüdico. 
Para empezar, la versión videojuego de 
esta película es prácticamente un hecho, 
y consistirá ünicamente en cambiar los 
gráficos de los luchadores por digitaliza- 
ciones de los actores al más puro estilo 
de MORTAL KOMBAT. 

Esta explosiva aventura de acción está 
inspirada en los conocidos personajes 
(Ryu, Ken, Chun Li o Cammy) que co- 
pan todos los papeles estelares. Entre to- 
dos ellos destacan especialmente dos: 
M.Bison y Guile, que representan la eter- 
na lucha entre el mal y el bien. 

El tercer papel sobre el que se apoya la 
aventura es la bellísima Chun Li, que es el 
pilar básico del hilo argumental durante 
gran parte de la película. Sagat y Cammy 
también han sido muy bien tratados por 
Steven E. de Souza, di- 


rector y guionista. 
d resto de los famosos luchado- 
res desempeñañ papeles menores, me- 
ramente circunstanciales, que apenas 
aportan el nombre y poco más. 
Analizada la película desde la óptica de 
un aficionado al videojuego, los que acu- 
dan a las salas cinematográficas a con- 
templar el filme podrán observar como 
sus personajes favoritos realizan en las lu- 
chas los mismos movimientos que pu- 
dieron ver en el videojuego. Incluso ac- 
ciones especiales serán adaptadas con 
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asombrosa similitud. Estas llaves podrán 
verse en especial en los ültimos 30 mi- 
nutos de la película. Durante este perío- 
do temporal la histo- ggg 
ria alcanza niveles 
épicos. 

Steven de Souza, que 
realiza su debut cine- 
matográfico con 
STREET FIGHTER 2, 
ha forjado su fama gra- 
cias a sus obras de ac- 
ción (JUNGLA DE CRIS- 
TAL 1 y 2, 48 HORAS o 
COMMANDO). La pro- 
ducción corre a cargo de 122 
Edward R. Pressman (WALL STREET, THE 
CROW). Kenzo Tsuijimoto es el produc- 
tor, con Tim Zinnemann, Jun Aida y Sas- 
ha Harari como productores ejecutivos. 
En la creación del 
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mundo de STREET FIGHTER, LA ULTI- 
MA BATALLA hallamos dos nominados 
para los premios de la Academia: el di- 
rector de fotografía William A. Fraker 
(TOMBSTONE y HONEYMOON IN VE- 
GAS), y al diseñador de producción Wi- 
lliam Creber (THE POSEIDON ADVEN- 
TURE y PLANET OF THE ALPES). 

La película fue rodada en un total de 35 
lugares diferentes, así como en 18 sets 
creados por Creber. Más de 3000 extras 
de 28 paises fueron utilizados para rodar 
el filme. Para hacer la lucha real, los ci- 
neastas contrataron a Charles Picerni 
(JUNGLA DE CRISTAL 1 y 20 


ARMA LETAL) 
como coordinador de acrobacia, y 
como asistente a Benny Urquidez, cam- 
peón mundial de karate y cinturón ne- 
gro de novena categoría. Deborah La- 
Gorce Kramer disefió el vestuario utiliza- 
do por los personajes. 

STREET FIGHTER , LA ULTIMA BATA- 


LLA es una aventura arriesgada, tanto ar- 
tística como comercialmente. De lo que 
no cabe duda, es que todos los aficiona- 
dos a los videojuegos tenemos una cita el 
7 de Abril. También merece destacarse 
la gran campafia promocional que se va 
a realizar en toda España, y en la que Co- 
lumbia no va a escatimar esfuerzos. 

Por ültimo, sefialar que actualmente se 
rueda una nueva película inspirada en es- 
te clásico del videojuego. Su nombre se- 
rá, segün todos los indicios, STREET FIGH- 
TER: THE GAME. 


De esta forma, se 

demuestra la capacidad y la confianza 
que la industria del celuloide ha puesto 
en estos carismáticos personajes. 
Bienvenida STREET FIGHTER, LA ULTI- 
MA BATALLA y buena suerte. Los aficio- 
nados al mundo de las consolas estamos 
de enhorabuena. 


THE SCOPE 
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os de las principales quejas de los 
aficionados a las videoaventuras 
y a los RPG de nuestro país son - 
el idioma y la general falta de atención, Lomiendo La hierba 
por parte de las compañías, con respec- A p eu 
to a la calidad del manual del juego. 
Este hecho ha movido a la compañía 
Nintendo Espafia, quizá una de las po- 
cas empresas que trabajan auténtica- 6 Ep Esta fantástica aventura destaca por 
mente los manuales, a realizar la apuesta 28 ENDS los چ‎ t enemigos finales, 
más arriesgada y encomiable desde su f 2 اچ‎ sie ¡pd a 
llegada al mercado nacional en el afio 1 i 
93. Ni cortos ni perezosos, los miembros 
de Nintendo, en atención a estas que- 
jas, se pusieron en contacto con el grupo 
Enix (principal rival de Square en Japón 
en la carrera por producir los mejores 
RPG) para producir en nuestro país el que 
va a ser el primer juego de rol para Su- 
per Nintendo totalmente traducido al cas- 
tellano. Su nombre: ILLUSION OF TIME. 
Tras este enigmático título se esconde el 
popular lanzamiento ILLUSION OF GAIA 
(segunda parte del famoso SOULBLA- 


pl 


> Kristal 
ajero! 


ILLUSION. OF TIME es el primer RPG 
para Super Nintendo que está 

totalmente traducido al castellano. ۰ 

Otro acierto de la compañía japonesa. 


ZER), que arrasó en las listas de ventas ni- 
ponas hasta la llegada de FINAL FAN- 
TASY VI. 
Para tan magna ocasión, Nintendo no RES ^ | -— E E میهد‎ 
sólo ha contado con la impecable tra- و‎ NDS y |= E 

ducción de todos los textos en pantalla -éu- 

(ni más ni menos que 40.740 palabras), 

sino que se volcado en la producción de 

un lujoso manual de instrucciones que 

vendrá acompañado de un libro de pis- 

tas a todo color de 72 páginas de tama- 

ño Din A4. Todo ello reunido en una pre- 

ciosa caja de 22 por 27 cms. (que para 
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que os hagáis una idea es más o menos 

el tamafio del embalaje de MARIO 

o ۱ EY PAINT). Con ello, Nintendo España in- 

S aBa AR E DE SES tenta emular el éxito que tuvo la versión 

or Ó MAA ههام‎ de SECRET OF MANA, que po- 

| | 291.2551 á x LAM see un formato de caja bastante similar. 

NN EMO nM b ES EXP Como resultado, ILLUSION OF TIME se- 

f ENIX 5 5 esr rá el juego con la presentación más bella 

; 1 : 5 de la historia del videojuego en nuestro 

país. Y todo este despliegue mantiene un 

i precio similar al del resto de cartuchos de 
] : ¥ 235 eS O Y este tipo distribuidos en España. 

as de S Ni Para aquellos despistados que a estas al- 

MEGAS JAPON : 8.2 رد‎ turas desconozcan la leyenda que rodea 

a este grandísimo juego, os diremos que‏ ۴ — —=- رح 

ILLUSION OF TIME es una soberbia 

aventura en la más pura linea ZELDA, en 

la que el sonido y los gráficos alcanzan 

cotas de calidad pocas veces vistas en 

una Super Nintendo. Descomunales ene- 

migos finales y efectos especiales, como 


۳ 


los suelos en Modo 7, se dan cita en es- 
ta fantástica aventura en la que acompa- 
ñaréis a Will, el protagonista, en su largo 
peregrinaje por un mundo de magia, 
aventura y misterio. 

ILLUSION OF TIME es un soberbio títu- 
lo que dará mucho que hablar. 
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ientras la compañía Sega se plan- 

tea la posibilidad de distribuir en 
Europa el genial YU YU HAKUSHO, una 
nueva producción de Treasure está a 
punto de ver la luz en tierras niponas. Es- 
te título aparece con la esperanza de re- 
petir el éxito de GUNSTAR HEROES o de 
DYNAMITE HEADDY. Bajo el socorrido 
nombre de ALIEN SOLDIER, los compo- 
nentes de Treasure han dado a luz un 
excitante beat'em up espacial protagoni- 
zado por una extraña mutación de hu- 
mano con gavilán pollero que, armado 
hasta los dientes, mete en cintura a un 
ejército de extraños seres. Los enemigos 
son muy variados, y van desde patatas 
sonrientes hasta cucarachas sobrealimen- 
tadas. Para ello cuenta con un sofisticado 
armamento, que podrá combinar y au- 
mentar, a la usanza del GUNSTAR HERO- 
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El punto fuerte de ALIEN SOLDIER, el nuevo lanzamiento de 
la compañía japonesa Treasure, radica sin lugar a dudas en los 
impresionantes jefes de final de fase. Estos complicados adver- 
sarios son unas verdaderas obras maestras de la programación. 


ATE » o» 
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Al igual que en GUNSTAR HEROES, nuestro picudo amigo ten- 
drá a su disposición un sofisticado arsenal que puede ser am- 
pliado y potenciado a lo largo de la partida 


ES, en cualquier momento de la partida 
dependiendo del tipo o del número de 
enemigos a los que tiene que enfrentarse. 
Al igual que el resto de lanzamientos de 
este genial grupo de programación, la 
mayor virtud de ALIEN SOLDIER son sus 
impresionantes gráficos, tanto por su co- 
lorido como por sus enormes y origina- 
les jefes de fin de fase. Quién haya juga- 
do ya a cualquier cartucho de Treasure 
sabe a que nos referimos: rotaciones, de- 
formaciones y otras lindezas gráficas dan 
paso a unos enemigos espectaculares y 
llamativos. 

Este hecho unido a su atractivo desarrollo, 
que recuerda bastante al épico NINJA 
WARRIORS de la compafiía Taito, con- 
vierten a ALIEN SOLDIER en uno de los 
títulos mas esperados y llamativos del re- 
ciente catálogo para la consola Mega Dri- 
ve. El mes que viene, si el tiempo lo per- 
mite, os ofreceremos una extensa review 
de esta locura de Treasure. 
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unque ya existe un simulador para 
PC con el nombre de MANCHES- 
TER UNITED, la ünica relación con este 
cartucho es que Krisalis vuelve a ser el 


grupo programador. Por otra parte la 


compañía Ocean, creadora de SUPER- 
SOCCER y MATCH DAY para Spectrum, 
vuelve a la carga en el mundo del fütbol 
después de muchos años dedicándose 
a otros géneros. El cartucho, inicial- 
mente creado para los dieciséis bits de 
Sega y de Nintendo, recoge las princi- 
pales características del popular SENSI- 
BLE SOCCER. Entre ellas, las más desta- 
cadas son los pequeños sprites utilizados 


. ARBITRO 


N 


Barcetona 


para representar a los jugadores, y la 
perspectiva aérea vertical. Sin embargo, 
también presenta una vista isométrica 
similar a la empleada en FIFA INTERNA- 
TIONAL SOCCER, que dota al juego de 
una mayor espectacularidad. Ademas, 
se incorporan una gran variedad de 
conjuntos europeos y de competiciones, 
aunque poniendo especial atención a la 
liga inglesa. El fácil manejo de los me- 
nús hace de este programa un ambi- 
cioso proyecto cuyo resultado final pue- 
de ser una maravilla. 
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4 MINUTES 

ISO CONTROL 
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DONE 


Las opciones son 
fáciles de 
controlar, 

otorgando una 
gran sencillez a 
este nuevo título. 
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A DER OP CES 


| EI nuevo lanzamiento de | 

Ocean incluye a las grandes | 
figuras del panorama 
futbolístico europeo. 


Estas dos perspectivas 
aseguran el espectáculo. 
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“No es que esté salvando:el mundo o algo parecido.” Oh, ¡sí que lo 
Nu n " ! _es! Como el agente especial Harry Tasker, está en tus manos impe- 
1 = M p dir un holocausto nuclear y ¡detaner a la Jihad Carmesi! 

| A Vl, 


Experimenta toda la explosiva intensidad de TRUE LIES™, inclui- 
das las misiones secretas nunca vistas. ;Toda la acción del gran 


éxito del cine y nada de romance! 
A«laim 
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TRATA DE UN JUEGO BASADO LA EXCITANTE BIOGRA- 
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creativa que;.desde hace un ey « 
"t 


afios, podemos disfrutar en las cal T PLAYER PROFILE 


«salones de nuestro país. Este beat'em up 

de tintes justicieros, acción trepidante 
y cientos de forajidos, está basado en 
un personaje de historieta creado por 
Marvel Comics hace i 


sillo no les permita grandes filigranas, 
que el programa de Capcom es muy 
similar en su mecanica y desarrollo al 
mitico FINAL FIGHT y a las sgas DOU- 
BLE DRAGON y STREETS OF RAGE. No 
obstante, también tiene algunos ele- 
mentos propios que le hacen total- 
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THE PUNISHER POSEE 
UNOS ESCENARIOS DETALLA- 
DOS, GRAN VARIEDAD DE ENE- 
MIGOS Y UNA ENORME GAMA 


puntería, y otros niveles en los que tam- 
bién emplearemos un importante arse- 
nal de armas de fuego. En THE PUNIS- 
HER para Mega Drive se ha intentado re- 
flejar con la máxima fidelidad todo el es- 
píritu, el ambiente y la explosiva jugabi- 
lidad de la máquina recreativa. Además 
de toda la gama de golpes y llaves espe- 
ciales de los protagonistas, podremos dis- 
frutar de unos escenarios depurados con 
gran riqueza de detalles, con una por- 
..tentosa abundancia y variedad de ene- 
migos, así como de toda la gama de 
‘items armamentisticos y revitalizadores. 
Granadas de mano, bates de béisbol, tu- 
berías, shuriken, sables, metralletas, lan- 
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zallamas y otros regalitos resultan de una 
utilidad asombrosa, puesto que al finali- 
zar cada nivel nos reportarán una suma 
importante de puntos. La dificultad ajus- 
tada y las escasas continuaciones nos 
obligarán a prestar nuestra máxima aten- 
ción para alcanzar los niveles más avan- 
zados con ciertas garantías. En definitiva, 
estamos ante un lanzamiento entretenido 
con acción para dar y tomar, y que no 
requiere ningún gasto de neuronas. Es 
ideal para relajarnos y, por supuesto, pa- 
ra divertirnos. En próximos números po- - 
dréis conocer todos los detalles de la ver- 
sión acabada. 
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elenco de personajes que 
en la versión para los 16 
bits de Nintendo. 


ems 
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ne precedido por su fama, y que la 

mayoría de los jugadores ya cono- 
cen. Fue uno de los títulos más destaca- 
dos en una de las ferias internacionales 
que se organizan anualmente, y su salida 
para el formato SNES revolucionó el gé- 
nero de las carreras. 
Su estilo, considerado por muchos como 
una copia del archiconocido SUPER MA- 
RIO KART, caló de lleno entre los usua- 
rios de este sistema. Ahora ha llegado el 
turno para los poseedores de una Mega 
Drive, que tendrán el honor de disfrutar 
de una versión ligeramente distinta a la 
entrega para los 16 bits de Nintendo. El 
transcurso de la carrera se lleva a cabo 
en trazados continuos (tipo ROAD 
RASH), en donde la rutina de movimien- 


S TREET RACER es un título que vie- 
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En este modo de juego tendre- 
mos que intentar expulsar a 
nuestros adversarios del circui- 
to. De este modo, el triunfo es- 
tará al alcance de las manos. 
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MEGAS REINO UNIDO to que se ha conse- 


— : guido se asemeja 
e -- mm a bastante al Modo 7 
utilizado en su eter- 
na rival. Sin embar- 
go, para lograr este 
efecto se ha tenido 
que disminuir con- 
siderablemente el cers). También con- 
tamaño de los per- serva las opciones 
sonajes, que siguen de Rumble y Soc- 
siendo los mismos que en la versión an- cer. Un espectacular cartucho que reco- 
terior, incluyendo poderes y magias. Pe- mendamos que probéis. 
se a todo, esta versión mantiene los mis- ASIKITANGA 


mos coches que su 
rival. Estos vehícu- 
los son más peque- 
ños, y parecen sa- 
cados de la famosa 
serie de dibujos ani- 
mados Los Autos 
Locos (Wacky Ra- 
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Hemos recibido consultas de amigos y usuarios que tienen dificultades para localizar en su lugar de residencia los productos 
para la consola NES que SPACO, S.A., distribuye. Por este motivo, se ha creado un nuevo servicio de atención destinado a 
orientar en este aspecto a quienes lo soliciten, ya sea a través de nuestra línea de consulta o por correo. 


Teléfono de consulta 
Lunes a viernes: (91) 803.46.42 (de 8,30 a 14,30 y de 15,30 a 18,00) 


SPACO, S.A. 
Servicio de Atención al Usuario 
Avda. de la Industria, 8 
28760 TRES CANTOS (Madrid) 


Además, también seguiremos a tu disposición en nuestra línea de consulta para contarte toda la información relacionada con 
nuestros productos: passwords, soluciones, características de los juegos, etc. Como siempre, nos esforzaremos al 
máximo para ofrecer a nuestros amigos y usuarios el mejor servicio. 
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۷ “Un@de los culpables de la excelente 
" acogida de PlayStation en Japón ha sido 
este CD realizado por Bandit, y que 
responde al nomDte de MOTOR.TOON GP. 
Lû gran calidad de sU eniorno vectorial y la 
exquisita utilización del GOUravd Shading te 
convirtieron en Uirecto rival de RIDGE RACER 
en la dura pugna por 8780019 dé 105 mejores 
juegos realizados para esta consola; 
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primeras  dit..fa creación dedos ges pet 

imágenes es- co" protagonistas 5 dará,” ^. 

táticas de „tûla del videgjtiego e qe. 

POLY POLY/ cargo de 5099و‎ Matsushi û - 

CIRCUS¿GP, ta, ۲۰298۵۶ de todos los-di- سس‎ 

nombre bajo el quevera co- — bujos ofigimaleside la saga © 

nocido duranté'Su etapa de , ADVENTURE ISLAND por: = 

desarrdllo' MOTOR TOON . tadista de la revista semanal 

GP, comenzaron a inundar » Famicom Tsushin. La gran 

las revistas de medio muns. calidad técnica, la sabia ma-  - 

do todo parecía indicar que ۰ no de Susumu Matsushita y 

SCE (Sony Computer En-. el impresionante entorno 

tertainment) seguiría los tridimensional convirtieron = 

: _ pasos de Nintendo y su po- + pronto a MOTOR TOON 

5 |. pular WILDTRAX o STUNT. GP en clásico. Me la 44 
- RACE FX. Para llevar a cabo ' oportunidad de disfrutar 

tan difícil tarea, Sony se hi- con este título pocos días 

zo con los servicios del gru- después de su lanzamiento 
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todo acerca. de.este n 
MOTORTOON GP, _ 


VIDEO 


Tras finalizar cada uno de 
los circultos de la 
modalidad Grand Prix, se 
ofrecerá una repetición 

completa de todas las 
vueltas desde distintos 
puntos de vista; 


en las crónicas de AKHENA- 
emesorpren- TON Il. Pese a la gran aco- 


sectores injusto: 
do a MOTOR 1 


mo un juego med 


> Wood de movimien mas lejos de 
transformaron en Un ad. Con esto no quiero 
casi Unico en su género y a cir que MOTOR TOON cP 


años luz, al Os técnica- sea perfecto, ni mucho me- 
mente, de 3 RA z “nos. Pero como Opera pri- 

Otro dato ue que es, merece todo ti- 

: es la he ovi- "po: de elogios porque sigue 
Cd puo de asa contando con el mia SOE 
Lich TEE PATRIA am - prendente entórno tridi- 
` alentiza, y sitû “mensional creado para un 


-15 TUNT R ei se کر‎ oy y con el que só- 


Estos enigmáticos rombos azulesinos otorgarán, muy 
de vez en cuando y sin justificación alguna, la 
posibilidad de que'sea nuestro piloto el que discurra a 
velocidad de vértigo por los circuitos de MOTOR TOON 
GP durante unos segundos: 


La primera de las modalidades exclusivas para dos 
jugadores simultáneos posee cinco circuitos de 
mediana longitud en el que los dos vehículos 
competirán en el mismo trazado. MOTOR TOON GP 
asegura la emoción en todo momento. 


bres tan sagrados como majestuosos en el circuito e da 
RIDGE RACER, ACE DRIVER Gulliver House. MOTOR EL 
o DAYTONA USA. Los tres TOON GP consta de ۱34 — 
circuitos del modo Grand  cuitos, cuatro modalidades _ LS P 
Prix son una perfecta obra de juego, cinco" vehicul os. 2 xe 

de ingeniería infográfica y, elegir, ocho vistas difere Eu, 
gracias a la libertad de mō- tes y tres niveles: de di 

vimientos y a la suavidad de tad: No está nada mal, ¿vero xi a5 
los 60 fps, inélinaremos dad? En el apartado técni- 
nuestrai€abeza a izquierda — co. no hay ninguna duda y 

y derecha como si viajára- ; PPPT 

mos en una montaña rusa. TETTE 
Pilotar nuestro vehículo 4 z 

las autovías electrónicas 
MOTOR TOON GP, acom- 
pañado por los majestuosos — 
acordes de la banda sono- : 
ra, es experiencia inol- = ۳ 
vidable que obtiene tintes 


hc 


DUAL RACE 


cinco trazados utilizados 

- «en esta ocasión són simétricos 

PE vehículo deambulará por 
su propia zona. Sólo está 
nible en la modalidad 

para dos Jugadores. 


a تسیا‎ 


TIME:DO:849 ee sea 4 


SONY 
BANDIT 
MEGAS + CD-ROM 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 

CIRCUITOS + 13 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + NO 

GRABAR PARTIDA + MEMORY CARD 


El siempre atractivo Time Attack es otra de las 00/8885 deestejuego y, al 
igual que sucediera en SUPER MARIO KART, ۵6۵۲53395 competir contra la 
presencia intangible del último vehículo utilizadoanienennente en ese 
mismo circuito. Nos permite el acceso a los traba eueunos del titulo. 


G RA P1 CO S 


A Aunque predomina el 
Gouraud shading sobre el 
texture mapping. el colori- 
do y el entorno tridimen- 
sional son impresionan- 
tes. Animaciones geniales. 


۱۹:0 


A La banda sonora está 
a la altura de las circuns- 
tancias, gracias a una co- 
lección de melodías de 
gran calidad. Destaca la 
pieza de Gulliver House. 


SONIDO 


A Pese a contar con FX 
de gran calidad y realis- 
mo. la cantidad de efectos 
podria haber sido mucho 
mayor en un juego de es- 
tas características. 


FX 
en pantalla. Y a ese tercero tan obsti- 4 
nado le podría citar docenas de juegos ® 


obliga a recorrer grandes trar 

solitario, pero si quieres comp 

lecciona el'modo hard y cuenta e 

alta los vehículos que te adelantan. YF 
vuelvo a insistir que MOTOR TOON 
GP no es perfecto, ya que falla en la © 


jugabilidad. La causa principal es la de-» à 


es y Fimeplay parece 
"pero ¿quéisucede con 


JUGABILIDAD 


A. Conducir por estos su- 
rrealistas y maravillosos 
circuitos es una auténtica 
delicia. Las diferencias 
técnicas entre vehículos li- 
mitan ligeramente el jue- 


los que no veamos a los rivales en pan- 


talla. A los primeros podría contestar- 
les que con un e Ba سید‎ se 
consigue, ya que el freno y el botón 
del circulo en nuestro control pad exis- 


ten. A los segundos les diré que esta 
referencia aparece cada cierto tiempo 


sigualdad técnica entre los cinco vehí- 


29 
culos, que nos obligará a elegir sólo ied 
en 


par de ellos: paraslograr la victoria e 
los niveles de dificultad más avanza- 


dos. MOTOR TOON ha nacido para - 


demostrar:la monstruosa potencia de 


Playstation û la hora de ges- - 


tionar entormos vectoriales. — 
La-genial ópera prima de 


MOTOR TO- 

ON GP es 

uno de los cinco 
mejores juegos pa- 
ra PlayStation, gra- 
cias a su impecable 
entorno gráfico, la 
gran calidad de sus 
bandas sonoras, los 
cinco vehiculos dife- 


rentes, 

cuatro modos 

de juego, las 

ocho perspectivas 

y los trece circuitos. 

Su jugabilidad le sitúa 

por debajo de RIDGE 

RACER y TOH SHIN 

DEN. Técnicamente 
impecable. 


ONE. 
ba f a "es 


Los monocic! 


mm baja 
dni 


ED Y ad 
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Algunos i fondos 
1 U 
dos 


mente 


[UNIR GER 
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NINTENDO 
DMA DESIGN 


MEGAS 
JUGADORES 

VIDAS 

CIRCUITOS 

|. CONTINUACIONES 
PASSWORDS 


16 

r2 
TIEMPO 

8 
INFINITAS 
NO 


GRABAR PARTIDA @ SI 


GERIA CF IC OLS 


Cuentan con un colori- 
do realmente impresio- 
nante 


Los fondos. pese a ser 
sencillos, son auténticas 
maravillas. 


MUS IC A 


Todos sabemos de la 
habilidad de Nintendo en 
este campo. 


Sonará incluso durante 
la carrera, creando un 
magnifico ambiente 


SONIDO 


Acelerar, frenar, derra- 
par, cada sonido está re- 
presentado en el juego. 


FX 


Están realizados con un 
realismo y una fidelidad 
absolutos. 


JUGABILIDAD 


Un sencillo control y 
una jugabilidad impresio- 
nante. 


Es prácticamente impo- 
sible descubrir un defecto 
en este apartado. 


GLO 


Seas ex- 

perto o no. no 
podrás resistir la 
tentación de tomar 
parte en una competi- 
ción en la que la velo- 
cidad cobra una nue- 
va dimensión. Re- 
cords que caen por 
escasas centésimas. 


BAL | 


y circen- 

ses piruetas 

a velocidades 

de vértigo es lo 

que UNIRALLY puede 

ofrecerte, Si piensas 

que no es bastante 

para ti, es que todavia 

no has probado este 
nuevo título. 


Aunque algunas semanas más tarde dello esperado, ya tenemos a 
nuestra disposición uno de los ار‎ lanzamientos para la 
consola Mega Drive que han aparecido en los últimos tiempos. 


o que empezó como un 
experimento, debido a la 
falta de guiones originales 
a la hora de programar un 
cartucho, se ha convertido 
en toda una obsesión. 


Tanto, que resulta difícil hallar un jue- 
go inspirado en dibujos anima- 
dos que se salga de los mol- 
des convencionales de un tí- 
tulo de plataformas corrien- 
T DEMOLITION, 


tuales en cartuchos de esta ín- 
dole. Si habéis tenido la oportu- 
nidad de jugar con alguna con- 
versión, seguramente os habréis 
topado con el típico programa de 
gran aspecto, buen humor, atractivas 
imágenes de personajes entrafiables, 
simpleza en su desarrollo y jugabilidad 
más que discutible. DESERT DEMOLI- 


MEGA DRIVE 


GRANITE GULCH 


El buen humor. como podéis 
observar, preside todo el 
título, desde la primera 
hasta la última fase. 


CONTINUE 


AND LADDERS 


Gráficamente. esta fase es 
sin duda una de las que 
tienen un mayor mérito. 

El seroll es magnífico. 


d aunque mantiene los pila - 
sicos del género, posee unos detalles. 
y un cuidado tratamiento. El culpable 
de este lanzamiento es la irregular 
Blue Sky, que es capaz de p 
juegos como éste y calamida: 
calibre de LA SIRENITA. i 
Hace ya más de un año que un tít 
protagonizado por estos 


tendo. Con una riqueza g 
loable y unos enemigos fina 


gran pecado: 
cil control d 
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desarrol 


llo de 


do en el camino, todo lo que atañe a 
la jugabilidad se ha potenciado al má- 
ximo. Incluso se nos ofrece la poste 
dad de seleccionar F A el M i 
minos y el Coyote como prog E 
de la aventura. El mapeado de las fases 
b wes de aspecto, pese al prota- 
gonista. Lo que sí ha variado es el de- 
sarrollo, debido a las diferentes cuali- 
dades de cada personaje. Así, pode- 
mos decir que tenemos dos juegos en 
uno, gracias a esta posibilidad de se- 
lección. Merece destacarse el buen hu- 
mor que se observa a lo largo y ancho 
> todo el | ) Este buen ambiente 


es transmitido al jugador, especial: 


mente por la amplia galeria de simpa- 
ticas animaciones de todos los perso- 
najes en general, y del Coyote en par- 
ticular. El objetivo del juego es encon- 
trar la salida de cada fase, para lo cual 
deberemos superar un sinfin de vicisi- 


con la programacion 


“poe divertido cartucho. 


Al final de cada nivel no nos 
toparemos con ningün 
enemigo, aunque hallaremos 
alguna que otra fase de bonus. 
Siguiendo la línea humorística 
de todo el juego, estos niveles 
constituyen todo un prodigio 
de animaciones hilarantes y 


tudes complicadas y muy divertidas. 
En el debe del juego debemos apun- 
tar dos significativos errores. En primer 
lugar, y teniendo en cuenta que este 
lanzamiento dispone de 16 megas de 
memoria, su escasa longitud. Sus cinco 
fases se nos antojan extremadamente 
cortas para un juego que no resulta 
complicado, y cuyo mapeado tampoco 
es de grandes proporciones. Por otra 
parte, nos ha extrañado mucho que 
no hubiera ningún guardián de fase 


exceptuando al enemigo final, algo i 


pensable en los tiempos que corren 


dentro del mundo del videojuego. 

En resumen, y a pesar de todos estos 
defectos, la consola Meg : 
de vestirse con sus mejores 
recibir a un juego con sobresalientes 
animaciones, soberbias melodías y una 
jugabilidad inmensa. Recomendable a 
todos los niveles. 


THE SCOPE 


BLUE SKY 


MEGAS e 16 
JUGADORES e 1 
VIDAS #3 
FASES + 5 


CONTINUACIONES + INFINITAS 


PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICO 


A Los personajes gozan 
de unos animaciones hila- 
rantes, 


A Los escenarios están 
bien concebidos. aungue 
hay contrastes de calidad 


MUSICA 


A Uno de los apartados 
más potentes del cartucho 
es la banda sonora 


A Melodias animadas res- 
catadas de la propia serie 
de televisión 


SONIDO 


A idénticos a los de la se- 
rie, están repletos de muy 
buen humor. 


A Además de ser gracio- 
sos y de calidad, son nu- 
merosisimos. 


S 


FX 


JUGABILIDAD 


A Facil de controlar y 
agradable de jugar, con- 
vence desde el inicio 


Y Lo poca longitud del 
juego y la ausencia de 
guardianes de fase. 


GLO 


Nos halla- 

mos ante una 

de las conversio- 

nes más meritorias 
de los últimos tiem- 


entreteni- 
do, animado 
y muy jugable 


Sus animaciones, 
melodías y detalles 


pos. Aunque noes un os harán zambulliros 


juego perfecto. con- 
tiene elementos sufi: 
cientes para reco- 
mendarlo. Divertido, 


una y otra vez en los 
mejores momentos de 
la divertida serie de 
dibujos animados. 
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FORJA DE CAMPEONES 


El imparable ascenso de esta saga para la consola Neo Geo continúa su marcha triunfante para 


los 16 bits de Nintendo. Un mayor número de luchadores, nuevos escenarios, golpes 


espectaculares y unos gráficos impresionantes son algunas de las grandes cualidades de este 


magnífico FATAL FURY SPECIAL. ¡Qué comience el espéctaculo! 


Nintendo. Este título cuenta con la 
presencia y el carisma de legendarios 
luchadores como Terry y Andy Bogard 
junto a Joe Higashi, que no han falta- 
do a la cita en ninguna de las entregas 
de este fascinante torneo. También es 


os nipones de Takara se 
han convertido en la com- 
pañía oficial de convertir 
para otros formatos las jo- 
yas ládicas que el grupo 


SNK ha producido para la Hc. mne Quite ECT 


consola Neo Geo. Como ejemplos, bas- Terry. iz tuse I won t preciso destacar la aparición de la fas- 
te citar SAMURAI SHODOWN y la mí- luce. 1 hope. cinante Mai Shiranui que, a pesar de 
tica saga FATAL FURY. su aspecto fragil, es una de las con- 
Atras queda el glorioso paso por las sa- tendientes mas efectivas. 

las recreativas de FATAL FURY y FATAL oe Ee En esta ocasión se ha ampliado el ná- 
FURY Il, que también dejaron su hue- 1 adc. RS mero de participantes de este evento 


lla impresa para los usuarios de Super 
Nintendo. Estos dos lanzamientos se 
transformaron en una de las alternati- 
vas más claras al todopoderoso STRE- 
ET FIGHTER 2. que éstos no posean toda la vistosidad 
Por fin el último título de la serie, que y la calidad de detalles que los impre- 
viene dispuesto a romper con todo, Con dedicación Inscriblréls vuestro sionantes gráficos para Neo Geo, cum- 
llega para los 16 bits de la compañía nombre en el historial del torneo. plen con su cometido a la perfección. 


hasta un total de doce personajes, que 
han sido seleccionados de las dos en- 
tregas anteriores de la saga. Cada uno 
dispone de su propio escenario y, aun- 
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CALIENTE, 
CALIENTE 


Los ataques especiales recogidos en 
el juego son realmente espectaculares 
y sus efectos en el contrario resultan 
totalmente devastadores. 


Este nuevo cartucho recrea perfecta- 
mente los lugares de procedencia de 
cada uno de los personajes y, en lo 
que se refiere a este apartado, no tie- 
ne nada que envidiar a otros juegos 
del género. 

La mecanica de los combates sigue las 
mismas pautas que impuso STREET 
FIGHTER 2 en su dia. Por tanto, debe- 
réis ganar dos asaltos para pasar a la 
siguiente eliminatoria y enfrentaros a 
un nuevo adversario. Sin embargo, pa- 
ra conseguir este objetivo tendréis que 
echar mano del amplio catalogo de 
golpes y movimientos especiales que 
poseen los doce personajes, ejecutan- 
dolos a la perfección para no caer de- 


rrotados a las primeras de cambio. Pa- 
ra los más expertos en estas complica- 
das lides no supondrá ninguna dificul- 
tad aprender este sistema de control, 
pues la mayoría de las llaves del juego 
tienen una mecánica similar a las de 
STREET FIGHTER 2 y son bastante sen- 
cillas de ejecutar. 

Al igual que en SAMURAI SHODOWN, 
cada vez que vuestro luchador era gol- 
peado varias veces existía una peque- 
fia barra de energía para indicaros que 
estábais en disposición de lanzar un 
ataque devastador contra el enemigo. 
En FATAL FURY SPECIAL tendréis la 
misma oportunidad cuando vuestra 
barra de energía se encuentre bajo mí- 
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nimo y se ponga en rojo. Una de las 
modalidades más impactantes e inno- 
vadoras es la cuenta atrás. En esta op- 
ción os darán un máximo de tres mi- 
nutos para liquidar al mayor nümero 
de adversarios posibles, antes de que 
se agote el tiempo. Esta modalidad es 
muy similar al Time Attack que ya pu- 
dimos observar en FINAL FIGHT de 
Mega CD. Estamos ante una de las al- 
ternativas más graciosas del cartucho. 
Las excelencias técnicas de este cartu- 
cho saltan a la vista desde el primer 
momento en que vemos a los lucha- 
dores en acción: sprites de gran tama- 
fio, con unas animaciones geniales que 
no dificultarán en ningún momento el 


LISENSE PLAY MODE 


TCOONM anrson 


OUT. OF RANKING 
a 
36305 ets 


BEAT By 


Es la modalidad más innovadora, aunque podíamos 


encontrar algo muy parecido en FINAL FIGHT CD. 


Consiste en derrotar el mayor número de contrincantes, 
en sólo tres minutos, para entrar en la leyenda. 


desarrollo de los com- 
bates, y la caracteriza- 
ción de los personajes 
continúa fiel a los ori- 
ginales que aparecie- 
ron en las entregas an- 
teriores de la saga. 
También se ha dotado a los protago- 
nistas, al margen de sus movimientos 
y ataques especiales, de una serie de 
animaciones para burlarse de su ad- 
versario. Sin embargo recomendamos 
hacerlo a cierta distancia, si no queréis 
acabar con vuestros huesos en el sue- 
lo. Las músicas han recibido un trata- 
miento excelente, complementando 


perfectamente la am- 
bientación gráfica de 
los escenarios. Ade- 
más, los efectos sono- 
ros consiguen dotar 
de un mayor realismo 
a los combates. 

En definitiva, la compañía japonesa 
Takara ha vuelto a recrear la magia 
de uno de los títulos más emblemáti- 
cos de Neo Geo para Super Nintendo. 
El resultado es increíble, y será recibi- 
do con los brazos abiertos por todos 
los amantes de la lucha. 


R. DREAMER 


MOBO HISTORIA 


GAME PLAY HODE 


(fT ANK. 
21862111. ers 
BEAT Berti 


NPI 


Escoged vuestro personaje favorito y comenzad el camino pa- 
ra obtener la corona mundial de FATAL FURY SPECIAL. 
Derrotad a todos vuestros contrincantes, los once luchadores 
restantes, y lograréis este preciado trofeo. 
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OTAKARA 9594 


TAKARA 
MONOLITH 
MEGAS è 24 
JUGADORES * 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 11 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


Gir ۸:۳ ۱ COS 


A Los combates ganan 
en realismo gracias a tas 
excelentes animaciones. 


A Un colorido impresio- 
nante para todos los es- 
cenarios del juego. 


MUSICA 


A Melodias sobresalien- 
tes a lo largo de todo el 
cartucho. 


A Cada una se adapta al 
escenario donde tiene lu- 
gar el combate. 


SiO ۱۰۱ ۵:0 FX 


A Golpes. gritos y cual- 
quier efecto exigible a un 
juego de este tipo. 


A Los programadores 
han realizado un trabajo 
encomiable. 


JUGABILIDAD 


A Takara continúa reali- 
zando magníficas conver- 
siones de los titutos más 
sobresalientes de Neo 
Geo. Este título no podía 
ser una excepción. 


GLO 


La compa- cepción. y 
hia japonesa nos lo ha de- 
Takara continúa mostrado. Con 
realizando magnifi- unos gráficos im- 
cas conversiones de presionantes, melodi- 
los titulos más sobre- as de cine y una ju- 
salientes para la con- gabilidad arrolladora 
sola Neo Geo. FATAL que no tienen nada 
FURY SPECIAL no po- que envidiar at cartu- 
dia constituir una ex- cho original de SNK. 


m. 
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COLUMBIA TRISTAR FILMS DE ESPAÑA SA CARCOM) 


os responsables de esta 
magna empresa fueron los 
miembros de Capcom y, 
como en otras muchas oca- 
siones, el resultado no pu- 
do ser más gratificante y 
espectacular. Para empezar, no era 
una conversión idéntica a la que vimos 
en su día en la calle. Tetsuo Hara, uno 
de los dibujantes de manga más im- 
portantes en Japón, fue el encargado 
de rediseñar a todos sus personajes. El 
creador de la saga HOKUTO NO KEN, 
más conocida en España por EL PUÑO 
DE LA ESTRELLA DEL NORTE, acome- 
tió el proyecto, imprimiendo a los pro- 
tagonistas más carácter y una mayor 
agresividad en los rasgos. Esa fuerte 
apuesta gráfica, una jugabilidad de lu- 
jo y la calidad sonora hicieron de este 
programa de 24 megas un nuevo éxi- 
to de la gran compañía japonesa. 
De la mano de Capcom llega ahora la 
versión para Mega Drive. Aunque en 
líneas generales son muchas las simili- 


Los escenarios y los movimientos de 
todos los luchadores constituyen todo 


un espectáculo. La cali gráfica de 
este juego resulta inc tionable. 


RECORDS 


RATINGS 


tudes, también 

encontraremos 

algunas diferen- 

cias importantes, y 

no precisamente agra- 

dables. Entre los aciertos cabe desta- 
car la sencillez en el control, la impe- 
cable calidad gráfica, el tamaño consi- 
derable en los personajes, una buena 
animación y un excelente colorido. Los 
32 megas han servido para que poda- 
mos contar con el amplio repertorio- 
de movimientos de todos los luchado- 
res en el modo normal (los diez y no 
los ocho como en SNES). Otro aspec- 
to interesante es el modo Death 

Match, una modalidad para dos ju- 

gadores en la que los escenarios tra- 

dicionales han sido sustituidos por 

rings con cuerdas de espino, fondos 
minados y un nümero mayor de ar- 
mas. El armamento está formado por 
sillas, mesas o botellas, y tiene una es- 
timable utilidad para noquear a los ri- 
vales mas fornidos. En cualquiera de 


ESTA MODALIDAD CONSTITUYE 
LÀ NOVEDAD MÀS INTERESANTE 
DE SLAM MASTERS PARA MEGA 
DRIVE. ALAMBRES DE ESPINO, 
FONDOS EXPLOSIVOS Y MUCHOS 
OBJETOS EN UN MODO VERSUS. 


TITANIC 


Lenador en sus ratos libres, este 
gigantón británico asegura su 
jubilación quebrando el espinazo 


UNL Ot 


Yanqui hasta la médula, Gunloc 
representa el típico sueño 
americano para sus adversarios 


ya que les proporciona un fuerte 
somnifero, en forma de puño, 
más eficaz que la valeriana. 


1۶ O 


1 
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EI luchador canadiense costea 
sus opulentas comidas gracias 
a su irrefrenable violencia. 


Mala persona y peor rival, está 
obsesionado por las prendas 
ajustadas y escotadas. 
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TRAS VENCER EN LAS DOS RONDAS 


JIM 


a sus rivales con su increíble fuerza 
y su inexpugnable condición física. 
Es algo lento, pero seguro. 


sus modalidades el cartucho resulta es- 
pectacular y animado, pero su dificul- 
tad no debe entrañar grandes proble- 
mas para-un-jugador medianamente 
dotado. Si descubres las rutinas de ata- 
que, puedes acabar en muy pocas se- 
siones dentro del nivel más duro. A es- 
ta deficiencia habría que añadir la eli- 
minación de la alternativa Tag Team 
para cuatro jugadores simultáneos de 


BIFF 


Este compatriota de Yeltsin se 


negó 3 ira Chechenia, alegando 
una fuerte lumbalgia. Como 


pena por su falta de patriotismo, 
se ve obligado a vagar por los 
cuadriláteros de medio mundo. 


KING RASTA » 


AS = = 
Este californiano abandonó las 


cálidas playas americanas para 
embarcarse en un nuevo placer: 


Ses AR AR AS pS 


SERAS PROCLAMADO COMO EL 
CAMPEON, AUNQUE APARECERAN 
TRES RIVALES QUE DUDARAN 
DE ESTA DECISION FINAL, 


8 Nen 


destrozar pescuezos, morder 
cabezas y otros menesteres 
culinarios de buen sabor. 


HAGGAR 


aa 


Millonario gracias a sus 
inversiones en el mundo del 
videojuego, Haggar alterna 


la lucha con el rescate de SU 
hija, que está continuamente en 
un desconocido cautiverio. 


la versión SNES, uno de los puntos 
fuertes y divertidos del juego. También 
es preciso sefialar que se ha suprimi- 
do en este título la presencia del arbi- 
tro. Para colmo de males, las melodías, 
voces y demás efectos sonoros no es- 
tán a la altura de las circunstancias y 
suenan mal. En este juego Capcom no 


ha logrado alcanzar altos niveles de ca- 
lidad, jugabilidad y espectacularidad. 
Sólo el apartado gráfico merece llevar 
el nombre de la compañía japonesa. 
Recomendado para los amantes de 
Tetsuo Hara o para los amantes del gé- 
nero. 

DE LUCAR 


GRAFI COS 


Las dimensiones de los 
luchadores y los movi- 
mientos son todo un es- 
pectaculo. 


Los escenarios son 
prácticamente identicos. 


MEUS LC 
Las melodías son las 


mismas que en la versión 
para SNES. 


' Lástima que la ejecu- 
ción no sea ni la mitad de 
| brillante. 


E ONIDO FX b. 
à La oferta sonora es Ins 


| abundante, pero nada det 
| otro mundo. 


Las voces de este jue- 
| go son realmente lamen- 
| tables. 


JUGABILIDAD a 
| A Resulta entretenido y la ^i 

| opcion de dos jugadores 

| es siempre una garantia. 


| V Escasa dificultad, mu- 
| chas rutinas y se ha elimi- 
| nado et modo Tag Team. 


(GLO A b. BAL 
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۹ 


N 


| La ۰ = 

| nía japonesa 
Capcom emplea 
en esta versión 


camente 

es impeca- 
ble. pero resulta 
demasiado ele- 


| más megas que en la 
| entrega para SNES. 
| Sin embargo, no logra 
| alcanzar sus cotas de 
| espectacularidad y 
| de jugabilidad. Gráfi- 


mental en mecánica y 
en opciones, sin que 
logremos explicamos 
la ausencia del modo 
para cuatro jugadores 
simultáneos de SNES. 
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dad aluci- 
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۹ 
ello en 16 me- 


gas. Podemos ase- 
resultará imprescindi- 
ble para los jugado- 
res más exigentes y 


1 
co mundillo. 


C. 0:6 


Los escenarios son de 
cine, con un colorido ex- 


cepcional. 


VIDAS + 3 
FASES + 6 


` HUDSON SOFT 
CONTINUACIONES 6 


RED-CA PRODUCTION 
IED OSF X 


Este titulo cuenta con 
un innumerable catálogo 


. de efectos sonoros. 
gráficos, 
unas melodías mara- avezados de este lo- 


PASSWORDS + NO 
villosas y una jugabili- 


JUGADORES « 
GRABAR PARTIDA € NO 
Ciertos sonidos podían 


Los jefes finales de ca- 

Se adaptan perfecta- 
mente a lo que ocurre en 
la pantalla. 
haber recibido un mejor 
tratamiento, 

HAGANE es todo un re- 
to. El asunto se ira compli- 


da fase resultan extraordi- 
encontrar cada vez gurar que este título 


A Todas las melodias son 
geniales y de una calidad 
asombrosa. 
JUGABILIDAD 
cando segün avancéis, 
hasta llegar a situaciones 
limite que pondrán a prue- 
ba vuestra habilidad. 

es un claro 

ejemplo de lo 

que nos gustaria 

que un juego cae en 

nuestras manos. Ex- 

celentes 
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andai ha rizado el 
rizado para ofre- 
cernos el mas so- 
berbio juego de 
DRAGON BALL re- 
alizado hasta la fe- 
cha. Un asombroso beat'em up con 
grandes dosis de estrategia, que reco- 
ge en un CD toda la historia del popu- 
lar manga de Akira Toriyama. La má- 
quina responsable de este monumen- 


to ládico no es otra que la maravillosa 
PC Engine Duo, una soberbia consola 
de gran presencia en el mercado ja- 
ponés y con joyas como DRACULA X, 
SNATCHER o GRADIUS 2, SAMURAI 
SHODOWN, FATAL FURY SPECIAL o 
ART OF FIGHTING. Pues bien, hacien- 
do uso de la paleta de 512 colores en 
pantalla de la Duo, Bandai ha logra- 
do comprimir toda la historia de DRA- 
GON BALL en este juego. Su secuencia 
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de introducción dura la friolera de cua- 
tro minutos y nos muestra la cabecera 
de la serie de televisión en toda su in- 
tegridad, imágenes de los momentos 
más electrizantes, y todo ello narrado 
por un locutor de excepción: Gohan. 
El hijo de Son Goku, junto a Goten, 
nos relatará los mejores instantes de 
la serie, divididos para la ocasión en 
siete combates legendarios que mar- 
caron el desarrollo de la historia. El ju- 
gador puede elegir comenzar por cual- 
quiera de ellos, aunque siempre es re- 
comendable empezar por el primero, 
el más sencillo, que no es otro que el 
enfrentamiento contra el malvado Tao 
Pai Pai. En ese momento, tomaréis las 


riendas del juego y afrontaréis la tarea $ 
de derrotar a este asesino a sueldo. Es- AD 
te título se divide en dos partes dife- e 


renciadas: la primera, en la linea del UN 
SFI, consiste en vapulear a base de pa- - 
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tadas y puñetazos al contrario, de ma- 
nera que una barra de energía ubicada 
en el marcador apunte totalmente al 
lado del contrario. En ese momento 
aparece una nueva pantalla donde ele- 
giremos el golpe con el que obsequiar 
a nuestro rival, y la energía con la que 
efectuarlo. Así es posible realizar on- 
das Kamehame o desarrollar las com- 
bos más inverosímiles. El objetivo es 
simple: acabar con la barra de energia 
del adversario y defender la nuestra a 
toda costa. Lo que diferencia a DRA- 
GON BALL Z de otros arcades de este 
tipo, como SFII o la saga YU YU HA- 
KUSHO de Tecmo, son los hasta cua- 
tro planos diferentes de combate en 
los que se puede luchar, sin contar las 
infinitas posibilidades que otorga pe- 
lear desde cualquier punto del cielo. 
Como en los DRAGON BALL Z de SNES 
y Mega Drive, Bandai incluye la posi- 
bilidad de alejarnos de nuestro opo- 


RR: 
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nente para desde una distancia pru- 
dencial ejecutar el golpe deseado, re- 
cargar energía o huir de un ataque in- 
discriminado. La libertad de movi- 
mientos y la gran calidad gráfica de 
sus escenarios hacen de DRAGON 
BALL Z uno de los títulos más espec- 
taculares para PC Engine Duo. Técni- 
camente el juego es irreprochable ya 
que, pese al número de intros o a los 
continuos cambios de cámara, el juego 
mantiene el ritmo. Los gráficos son ge- 
niales. Las digitalizaciones de voz son 
abundantes y, además, es divertido. 
¿Qué más se puede pedir? 
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GRAFICOS 
. Las intros del juego son 

películas animadas de 

una gran cálidad gráfica. 


۱ Los hasta cuatro pla- 
| nos de combate diferen- 
tes. 


MU SIE A 

. La intro respeta gráfica- 
mente la cabecera de la 
serie televisiva, y la músi- 
ca está literalemente cat- 


cada de ella, aunque 
cantada en japonés. 


SONIDO FX 
Diálogos antes, duran- 

te y después de cada uno 

de los combates. Sober- = 

bios efectos de sonido, 

que nos introducen plena- 

mente en el desarrollo. 


JUGABILIDAD 


| Una vez que hayas co- 1 
gido la mecanica det jue- 
go, serás imparable. 


' La dificuttad del juego 
y la imposibilidad de des- 
cifrar iconos en japonés. 


GLOMMA BAL 


El más es- 
pectacular, 
tanto a nivel grá- seguidores de 
fico como sonoro. esta popular serie. 
juego de DRAGON Por lanzamientos co- 
BALL realizado hasta mo éste de Bandai 
la fecha. Recomenda- merece. no sólo com- 
do para todos los prarse una consola 
amantes de las rare- PC Engine Duo. sino 
zas, y totalmente im- dos y hasta tres. 


prescindi- 
ble para los 
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os usuarios de Mega CD 

están de enhorabuena. 

Por fin tienen una buena 
licencia de manga que llevarse a la 
boca: CAPTAIN TSUBASA de Yoi- 
chi Takahashi, más conocido en 
nuestro país como CAMPEONES. 
Tecmo, tras producir cinco entre- 
gas del manga futbolero para las 
consolas Nintendo, ha decidido 
probar suerte en Mega CD con es- 
ta simulación deportiva que mez- 
cla la estrategia con los gráficos 
más espectaculares jamás vistos. Su 
principal diferencia con respecto a 
las entregas para SNES y los TEC- 
MO WORLD CUP de NES y Mega 
Drive radica en que, mientras éstos 
tenían una capacidad limitada por 
la memoria del cartucho, Tecmo 
ha aprovechado los mas de 600 
megas de memoria del CD para in- 
troducir todos los capítulos de la 
serie en un único juego. Asi acom- 
pañaremos a Tsubasa Ozora (Oli- 
ver Atom) a su llegada a la ciudad 
de Fujisawa, su incorporación al 
equipo Newteam, su enfrenta- 


JUMP COMICS Y 


miento con Genzo Wakabashi 
(Benji Price), y todo ello con diálo- 
9os digitalizados de la serie y con 
una calidad gráfica impresionante. 
Ello es posible gracias al famoso 
Tecmo Threatre, el sistema exclusi- 
vo de la compañía japonesa para 
realizar todo tipo de intros y se- 
cuencias intermedias tanto en mi- 
tad de los encuentros, como antes 
y después de ellos. Pero, los mo- 
mentos de mayor gloria del juego 
comienzan con el pitido inicial de 
cada partido. CAPTAIN TSUBASA 
toma la estética de la serie de ani- 
mación para ofrecernos planos de 
cámara pasmosos, en los que nues- 
tros personajes favoritos ejecutan 
sus jugadas más conocidas y el ba- 
lón toma los efectos más extrafios. 
Así es posible ver a Tsubasa y Taro 
Misaki (Tom Baker) realizando el 
Golden Combo, los gemelos De- 
rrick en plena realización de la Ca- 


tapulta Infernal, el portero Ken Wa- 
kashimazu (Ed Warner) haciendo 
las paradas más inverosímiles. Pe- 
ro lo mejor de todo, es ver a Koji- 
ro Hyuga (Mark Lenders) ejecutan- 
do su Tiro del Tigre. CAPTAIN 
TSUBASA es la mejor licencia de 
manga para consolas Sega desde 
DRAGON BALL. 


oincidiendo con el EI f Isr 22:30 

lanzamiento de la 
versión Mega CD, Tecmo 
acaba de lanzar en Japón la 
quinta entrega de CAP- 
TAIN TSUBASA para las 
consolas Nintendo. La prin- 
cipal innovación de este 
cartucho de 16 megas para SNES reside en el 
abandono de la perspectiva en primer-plano por 
una vista normal de un juego de futbol. Así gana 
en espectacularidad, sin olvidar las míticas escenas 
entre partido y partido y las secuencias de gol. 
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andai sigue sin ofrecer 
un minuto de descanso 
a los seguidores de la 
obra de Akira Toriyama, 
y mientras aparecen los 
lanzamientos de DRA- 
GON BALL para la PC 
Engine Duo y la tercera 
parte de la saga de be- 
at'em ups para Super 
NES, dos nuevos juegos 
basados en las andanzas 
de Son Goku acaban de 
ver la luz en tierras ni- 
ponas. El primero es for- 
ma de CD interactivo, a 
la usanza DRAGON'S 
LAIR, creado para la 
nueva máquina de Ban- 
dai, la Playdia (que 


acompaña a otros grandes lanza- 
mientos para este aparato como 
SAILOR MOON o ULTRAMAN). El 
otro es la versión para Game Boy, 
un fantástico RPG que hará las de- 
licias de los seguidores de la serie. 
Diseñado especialmente para Su- 
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"Goku podrá ۳ a 


a.la gran mayoria: de 


de. televisión, como. 
Chichi, el maestro Muz” 
tẹnroshi:o`et pifficipe 
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per Game Boy, DRAGON BALL Z 
comienza su acción en el momen- 
to de la muerte de Piccolo Daima- 
oh a manos de Son Goku. Este, tras 


el enfrentamien- 
to, se recluye en 
la casa de Dios 
para acabar su 
entrenamiento 
con vistas a la 
nueva edición 
del Torneo de 
Artes Marciales. 
El juego repro- 
duce con maes- 
tría, y a pesar de 
las limitaciones 
de la Game Boy, 
todas las se- 
cuencias de la 
serie, tales como 
el enfrentamien- 
to con Piccolo 
Junior, la llegada 
de Radix a la tie- 
rra y la muerte 
de Son Goku 


| otos E 
| arcane to 


hasta llegar al enfrentamiento final 
entre Son Goku y Vegeta, que se 
ha transformado en un gigantesco 
mono debido al influjo de la luna. 
Al contrario que el RPG de DRA- 
GON BALL para Super NES, en es- 
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n esta ocasión, Bandai 

ha querido homenajear 
a una de las partes mas des- 
ternillantes de la serie, cuando 
el alma de Son Goku viaja al 
mas allá y conoce al dios Kaito 
y a su mono Bubbles. Con 
ellos, Son Goku perfeccionará 
su entrenamiento en una serie 
de subjuegos como perseguir 
a Bubbles por el planeta de 
Kaito, tiro al blanco con arroz o 
conjurar la enerdía. universal. 


ta ocasión el idioma japonés no es 
ningün problema para hacerse con 
las riendas del juego, ya que todas 
las acciones se basan en distintos 
comandos fácilmente identifica- 
bles. Este hecho nos permite eje- 
cutar ondas Kamehame y otros so- 
fisticados golpes a los pocos minu- 
tos de juego. 

Ahora sólo nos queda esperar a 
que Bandai, basándose en el gran 
éxito de ventas de los DRAGON 
BALL de SNES, se decida a traer de 
manera oficial esta pequeña joya 
portátil. 


El mal genio 
de Gon está 
perfectamente 
reflejado en 
este cartucho 
de Banpresto. 


a célebre creación de 
Masashi Tanaka, publi- 
cada en nuestro pais 
por ediciones La Cúpu- 
la, ha sido trasladada a 
la Super Nintendo de la 
mano de Banpresto, 
expertos en la adapta- 
ción de mangas o ani- 
mes al mundo de los vi- 
deojuegos. El título de 
GON es un simpático 
arcade de plataformas 
en el que guiaremos al 
pequeño tiranosauro, 
que da nombre al man- 
ga y al juego, en sus 
continuos enfrenta- 
mientos con el resto de 
habitantes del bosque 
donde vive. Banpresto ha respe- 
tado en todo momento el corrosi- 
vo sentido del humor de Tanaka, 
como se puede observar en los 
movimientos y acciones del prota- 
gonista, así como en los de sus 
enemigos. Entre los adversarios ha- 
bría que destacar al gorila sobón y 
a una gacela con ciertos problemas 
de incontinencia. 

Gráficamente este cartucho resul- 
ta bastante brillante, teniendo en 
cuenta el nivel técnico del resto de 
adaptaciones al videojuego de 
Banpresto. La compañía japonesa 
se has permitido el lujo de añadir 
unas cuantas fases en Modo 7, con 
unos resultados realmente espec- 
taculares. 

Teniendo en cuenta la gran popu- 
laridad de GON en tierras españo- 


las, no sería de extrañar que esta 
nueva creación de Banpresto (que 
es una de tantas subsidiarias de la 
compañía Bandai) viera la luz de 
manera oficial en nuestro pais. Es- 
peremos que sea pronto. 
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te en el Full Motion Video tie- 

nen tantos amantes como de- 
tractores. Sus cualidades principales 
son la vistosidad de sus gráficos y la 
sensación de realismo. Por el contra- 
rio, sus defectos están estrechamen- 
te relacionados con la jugabilidad. 
Este hecho es debido a que, al tra- 
tarse de secuencias pregrabadas que 
no genera la propia consola, la ca- 
pacidad de decisión (la interactivi- 
dad) queda muy cercenada. CHAOS 
CONTROL se convierte por derecho 
propio en el número uno de este ti- 
po de lanzamientos. 


| os juegos basados íntegramen- 


INTR 


Las intros son espectaculares 
y narran la historia de los 
hechos. Rdernás, explican el 
objetivo u la misión a cumplir. 


El entorno gráfico del cartucho es pro- 
bablemente uno de los más impresio- 
nantes que jamás han podido verse en 
una pantalla de televisión. El exquisito 
tramiento de volúmenes, colores y 
movimiento convierten a este título en 
el líder indiscutible en su segmento 
por méritos propios. 

No obstante, la estructura del juego li- 
mita mucho su capacidad de diversión. 
Bien es cierto que estamos ante un 
producto realizado con la técnica de 
Full Motion Video. Las características de 
este entorno, y no del propio CHAOS 
CONTROL, han transformado a este 
juego en el buque insignia de Info- 


Fase uno 


ana33 ¿an 


grames y del CDi a partir de este mo- 
—— esi £ E mento. Conozcamos a continuación 
cuáles son las virtudes de este impor- 
tante lanzamiento. 

CHAOS CONTROL incluye una serie de 
secuencias interactivas de imágenes 
computerizadas. Cada una está prece- 
dida por una espectacular intro, que 


narra parte de la historia y explica el 


En esta fase nos Eod destruir un virus, que los je A 1 
sumergiremos en un allenígenas pretenden objetivo y la misión final. En estas se 
mundo virtual. Nuestro inocular en el cuerpo cuencias veremos desfilar ante noso- 


principal objetivo será de los terrestres. tros el escenario de cada fase, sin que 
tengamos en ningún instante el con- 
trol para establecer el camino a seguir. 
Nosotros desmpeñaremos la función 
de artilleros de la nave, disparando a 
toda nave alienígena que aparezca en 
la pantalla. La teniente Jessica Darkhill 
ha sido seleccionada para dirigir las 


Ha llegado el momento 
de enfrentarnos con las 
tropas invasoras en una 
lucha sin tregua. R los 


En esta ültima misión 
nos perderemos en un 
laberinto repleto de 
peligrosas trampas, que 


operaciones de combate con el obje- 
tivo de acabar con las malvadas fuer- 
zas de Khesh Rhan, unos seres extra- 
terrestres que han robado las coorde- 
nadas de la Tierra para destruirla. 

La primera parte del juego se desarro- 
lla en las inmediaciones de Manhattan, 
donde los alienígenas intentan bloque- 
ar el camino que conduce al cuartel ge- 
neral. La segunda parte nos trasladará 
a un mundo virtual, en el que debere- 
mos desactivar el virus importado por 
estos rnolestos visitantes de las galaxias. 
En la tercera parte, controlaremos un 
poderoso caza, y tendremos que com- 
batir a los soldados de Khesh Rhan en 
el espacio exterior. En la última y deci- 
siva parte seremos trasladados a un la- 


mandos de una moderna 
aeronave debemos 
destruir a los esbirros de 
Kesh Ahan. 


berinto repleto de trampas que debe- 
remos esquivar. Al final de este laberin- 
to, nos encontraremos con la nave no- 
driza de Khesh Rhan. La habilidad y la 
suerte serán las únicas armas capaces 
de llevar a buen fin esta historia. 
Mucho y muy bien hemos hablado de 
CHAOS CONTROL, especialmente en 
el apartado gráfico, que lo encumbra, 
como hemos dicho, al primer puesto 
de los juegos de Full Motion Video. Só- 
lo nos queda la duda de saber si las li- 
mitaciones de este sistema de juego 
podrán ofrecer el suficiente atractivo 
lúdico para satisfacer al exigente pose- 
edor de un CDi. 


ASIKITANGA y THE SCOPE 


Fase cuatro 


tendremos que esquivar. 
La nave nodriza de Khesh 
Rhan espera el desenlace 

con mucha impaciencia. 
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۱ Conéctate a TELELINE. Porque si tienes un PC, el mundo es ARTICULOS DE REVISTAS: 
1 tuyo. Abre las puertas a un nuevo y revolucionario concepto de El mejor método de consulta de artículos varios, editados por 
entretenimiento interactivo. revistas especializadas del sector de los videojuegos. 
i Disfruta de un servicio que opera en entorno Windows y te pro- JUEGOS MULTIPLES: 
| porciona una completa oferta de ocio las 24 horas del dia. Sólo ^ Déjate llevar al mundo mágico de los juegos múltiples y compite 
۱ tendrás que conectar a tu PC un modem, con una velocidad de contra adversarios reales de todo el mundo. Si te atreves, hasta con 
transmisión mínima recomendada a 9.600 Baudios, y acceder por — 50 jugadores simultáneamente. 
۱ el nivel 030 de Ibertex mediante el nemónico TELELINE. ; A : RN cube 
URE am eremi iced dais Ed Además, el servicio TELELINE pone a tu disposición otras 
1 us 5 a multimedia que te va a dar más de lo que muchas opciones para que no te falte de nada: demos de juegos, 
nunca hayas podido Imaginar. novedades, soluciones y consultas, imágenes y sonidos, ofertas, 
۱ ۱ ) 25, Im ۳ 
1 bolsa de material, correo electrónico, diálogos en directo, informa- 
i VENTA POR CATALOGO: EES 8 
Un SERVICIO donde podrás realizar compras de videojuegos, acceso- — Y por primera vez en España, para que tengas todo bajo control, 
l rios de informática y antivirus, cómodamente desde tu propia dispones de una ventana que te indicará exactamente el tiempo y 
casa. Servicio ofrecido por El Corte Inglés del i ÉS 
1 . . coste de la conexión. : 
i VENTA POR LINEA: Ven. No te quedes atrás. Con TELELINE, el mundo es tuvo. 
۱ Entra en el futuro y adquiere juegos, antivirus, etc., en tiempo 
real, directamente en tu PC a través de la línea telefónica. 
E NV 
l= Y SONRIE. sitodnia ess 4€ 
PORQUE UNA HORA DE ESTE NUEVO SERVICIO pace 
TE COSTARA MENOS QUE IR AL CINE. ema i9 577 52! — 


Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sábados), de 
17,00-22,00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festivos ysábados 
de 14,00-8,00h. Laborables de 22,00-8,00h.Tarifa hora punta: 
22 ptas/minuto. Laborables de 8,00-17,00h y sábados de 8,00 a 14,00 h. 
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TE CAMBIA LA VIDA 


a acción de JURASSIC 

PARK 2: THE 

CHAOS CONTI- 

NUES se desarro- 

lla justo después 

de que el Dr. 

Grant abandonara 

la Isla de Nublar. Tras 

indemnizar a las victimas 

de los velociraptores y el T- 

Rex, la compañía Internatio- 

nal Genetics (INGEN) está a punto 

de abrir de nuevo las puertas del par- 

que, algo que su más encarnizada ri- 

val, la corporación Biosyn, pretende- 

rá impedir a toda costa. Con este ob- 
jetivo, han movilizado hasta la is- 

la todo un ejército de merce- : 
narios que están sembrando 

el caos por toda este paradi- ` 

síaco lugar, borrando los orde- 

nadores e intentando robar 

embriones de dinosaurio para crear 


ÍA 


SUPERJUEGOS 


BLOSYN CORP H. a. USA 


“PREPARE FOR DROP.” 


su propio parque de atracciones en 
el estado norteamericano de Wyo- 
ming. Tu misión, claro está, es evitar 
semejante catástrofe haciendo 

uso de todo tu ar- 
mamento. 


< : ram cai th 


READY TO CO ۷ M t 


El gran problema que se te presen- 
tará a la hora de usar dicho arsenal 
es que, al contrario que los mercena- 
rios de Biosyn, debes proteger la vida 
de los pocos especímenes de dino- 
saurio que habitan en el parque. Por 

lo tanto, no podrás disparar 

—. como un loco sobre todo 


sae?” |o que se mueva, puesto que el 


nümero de saurios disminuiría hasta 
cero. El resultado sería terrible, pues- 
to que el parque se cerraría y el jue- 
go habría terminado definitivamen- 


te. Por ello, deberás emplear el rifle 
de somníferos cuando nos encontre- 
mos ante dilophosaurios, tricerato- 
pos o compsognathus. Por el contra- 
rio, podrás acribillar a balazos a to- 


dos los velociraptores y [7———- 7 


a los tiranosaurios, de- 
bido a su elevada y da- 
fiina cifra de ejempla- 
res. 

Podrás elegir entre seis 
complicadas misiones, 
que deberás completar para acabar 
de una vez por todas con las ambi- 


ciones de Byosin y poder abrir de 
una vez el Parque Jurásico. Cada una 
de estas misiones comprende dife- 


rentes estrategias, y están divididas 
en dos partes: una primera, sin lími- 
te de tiempo, en la que deberás rea- 
lizar acciones tan dispares como ex- 
plosionar un nido de velociraptores 
o arreglar [r 
una torre- 

ta de co- 
municacio- |", 
nes que se 3 
enceuntra 

en medio 

de los refugios de pterodáctilo; la se- 
gunda parte es contra el reloj y pon- 
drá a prueba tu rapidez y tu sentido 
de la orientación. 
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Con esta segunda entrega de JU- 
RASSIC PARK, la compafiía Ocean 
vuelve a retomar ese viejo lema, que 
la hizo tan famosos entre los usua- 
rios de Spectrum: "cuánta más difi- 
cultad, mejor". Hacia 
meses, que no contem- 
۰ plábamos un cartucho 
| tan extremadamente 
/ difícil. Esto no significa 
que este título sea inju- 
gable. Todo lo contra- 
rio, ya que en mi opinión es bastan- 
te más divertido y entretenido que la 
primera entrega. Sin 

embargo si hubie- 

ran eliminado 
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Los ULTIMOS INFORMES DE CA E 
TRAL ASEGURAN QUE EL A تس‎ 
ELÉCTRICO QUE RODEABA E pea 
TORIO DEL TEMIBLE TIRAN bua 
REX HA SIDO DESCONECTADO- z 
EDADOR QUE D 


É DEPR 
AUTÉNTICO E. 
VORA TODO LO QUE ATRAPA: VA 


TRICERATOPS 0 REDACTORES bur 
PARALO ANTES DE QUE e er 
SIADO TARDE O, EN SU DEF à mi 
YE RAPIDAMENTE A BORDO D! e 
ANTES DE QUE EL REX MIDA TUS 
ILLAS CON SUS DIENTES. 
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el contador de tiempo de algunas fa- 
ses, este lanzamiento hubiera gana- 
do algo más de jugabilidad y sería 
menos frustrante para el jugador. 
Dejando a un lado su extrema com- 
plejidad, lo que no se puede negar 
es la impresionante calidad 

gráfica y sonora de este 

cartucho para Super 

Nintendo. Desde la es- 

pectacular intro (bas- 

tante mejor que la 

de muchos juegos 

para Mega CD), 

hasta los suaves 

planos de scroll pa- 

rallax, y sin olvidar 

la trepidante persecución del 
T-Rex, Ocean ha echado el resto pa- 
ra realizar uno de los títulos más bri- 
llantes a nivel visual que se recuer- 
dan. El aspecto sonoro es magistral, 


oportunidad de hincarle el colmillo 
a este excelente título. 
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JURASSIC PARK | 


THE CHAOS 
CODY vies 
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OCEAN  . 
` OCEAN 
MEGAS + 16 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 6 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS +NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFIC 


A La secuencia de intro- 
ducción parece sacada 
de un título de CD. 


A Las animaciones de los 
dinosaurios, sobre todo 
las del tiranosaurio. 


» Y ES 
2 ۱ ۳ Y 


en EL ۱۸ U- S 

"INCEN m [3 £L Inl NATEO. .. A El dolby surround a to- 

da pastilla aporta a la 

banda sonora una cali- 

dad impresionante y de lo 

ES más cinematográfica. To- 
do un prodigio. 
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SONIDO. 


FX 
A Las digitalizaciones de 
voz de la intro constituyen 
sólo la punta del iceberg 
de los apabullantes efec- 
tos sonoros de este nuevo AS 
itulo de Ocean. xe 
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NAS 
JUGABILIDAD 
A. El control del protago- 

nista, pese a su multitud 

de acciones, es perfecto. 


debido a una maravillosa banda so- 

nora cuya calidad se ve aumentada 
gracias al dolby surround. 

Es una lástima que, por una dificul- 

tad desmedida, se.haya perdido lo 

que podría haber sido.el mejor 

arcade shoot'em up para 

SNES desde el CONTRA: 

THE ALIEN WARS. A 

pesar de ello si eres 

amante de los 

retos difíciles, el 

afortunado po- 

seedor de un Ac- 

tion Replay, o 

simplemente 

eres una. máquina:en to- 

dos los juegos, no pierdas la 


Y Su extrema dificultad ro- 
za en algunos momentos 


De no ser cho. su 
por su aplas- enorme cali- 
tante nivel de di- dad gráfica y 
ficultad, JURASSIC sonora hace que _~ 
PARK 2: THE CHAOS merezca la pena © 
CONTINUES podría echarle un vistazo a 
haber sido uno de los este estupendo sho- 
mejores lanzamientos ot'em up. Una gran 
para el presente año. obra de la compañía 

A pesar de este he- Ocean. 


NEMESIS 
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a policía, en un intento de- 
sesperado por acabar con 
la violencia, ha creado una 
división especial formada 
por gigantescos robots. Pe- 
ro como siempre, los delin- 
cuentes han conseguido un arma- 
mento más sofisticado que el emplea- 
do por las fuerzas del orden püblico. 
En absoluto secreto la policía ha dise- 
fiado un nuevo modelo de pacificador 
urbano. Este robot es capaz de acabar 
con los enemigos de un solo golpe. Su 
nombre en clave es METAL HEAD. 
Sega ha elaborado un arcade que 
mezcla las cualidades de DOOM con 
las virtudes de juegos como DESERT 
STRIKE o la serie VIRTUA. En METAL 
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El apartado gráfico muestra el mejor 
texture mapping que podemos 
contemplar en la consola MD 32X. 
EI colorido de los decorados es 
simplemente magistral. Una maravilla. 


El desarrollo de METAL HEAD destaca 
principalmente por su gran variedad. 
Tendremos que destruir helicópteros, 
robots y a todos los enemigos que 
se crucen en nuestro camino. 


HEAD controlaremos a un robot espe- 
cializado en la caza de criminales por 
las calles de una desértica ciudad. 

El desarrollo está compuesto por dis- 
tintas misiones, cuya variedad consti- 
tuye una de las bazas del cartucho. En 
estos objetivos podremos destruir a to- 
do lo que se mueve, guiar helicópte- 
ros y transportes, además de algunas 
variantes más. Para llevar a cabo esta 
tarea, nuestro robot está equipado de 
los más avanzados sistemas de com- 
bate, que podremos comprar al final 
de cada fase o después de utilizar uno 
de los continues. 

Los gráficos dejan claro en todo mo- 
mento que estamos ante un juego pa- 
ra MD 32X, con un detalle y un colori- 


yes 
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do muy por encima del resto de las 
producciones para este soporte. Para 
disfrutar de estos increíbles gráficos 
disponemos de cuatro vistas distintas, 
dos internas y dos externas, siendo 
una de estas ültimas 
aérea. La animación 
de algunos gráficos 
también es bastante 
detallada, destacan- 
do los impresionan- 
tes derrapajes reali- 
zados por los vehí- 
culos al tomar las 
curvas. Los detalles 
de las cuatro perspectivas están reali- 
zados con gran calidad, aunque dos 
de ellas resultan un tanto confusas y 
poco prácticas. En el apartado sonoro 
debemos destacar el amplio desplie- 
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gue de efectos especiales, que utilizan 
perfectamente.el estéreo. Este hecho 
también puede apretiarse en las mú- 
sicas, aunque toda$ las melodías resul- 
tan muy semejanteS, Quiza uno de los 
fallos de-este lanza- 
miento radica en su 
mecánica, ya que 
matar robots es un 
tanto aburrido. Sería 
mucho más entrete- 
nido que, de vez en 
cuando, hubiera al- 
gún monstruo o sol- 
dadito. METAL HE- 
AD es un juego perfecto a nivel técni- 
co pero que puede resultar aburrido 
por su prematura salida al mercado. 
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MEGAS + 24 


PASSWORDS + NO 
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GRAFICOS 


A Impresionantes. Es el an 
mejor texture mapping |a] 
que hemos visto en 32X. 4 4 j 


A La calidad de las fotos WI 
y el colorido de todos los >. 
decorados. 


MUSICA 


A Músicas frenéticas para nn 
un juego vertiginoso. ۱ 


| Y Todas las melodias son * ' 4 
demasiado parecidas. 7 

| aunque resultan aburridas ^d 
en exceso. v 


A Multitud de voces, ex- nu 
plosiones y disparos de 
gran calidad. 4 > 


A El estéreo se ha emple- 4 
ado magistralmente en es- y 
| te juego. 7 


JUGABILIDAD 


A El control del robot es (11 
agradable. y resulta fácil Al 
de asimilar. nmi > 


V El juego es aburrido. y 
las misiones son un tanto 
simplonas. > 


GLO BAL 


SERT destruir 
۲ monstruos. 


METAL HE- 
AD, es el ar- 
cade más apa- P Además, el ra- 
rente que se ha dar resta atmósfe- 
lanzado para MD 32X, ra. Estamos ante un 
aunque falla en la ju- juego con una cali- | 
gabilidad. Las misio- dad técnica impresio- | 
nes son aburridas. y nante aunque, por 
destrozar robots noes desgracia. resulta 
tan divertido como muy aburrido. 
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Bubble and Squeak 
Cannon Fodder 
Captain America 
Captain Havoc 
Castlevania New Gen. 8.675 
Champions W.C. Soccer 5.975 
Chaos Engine 9.975 
C. Bani ShutUpJam 7.975 
Chikky Chikky Boys 4.675 
Clayfighter 675 
Combat Cars 
Corporation 
Davis Cup Tennis 
Dino Dini Soccer 


ragon 
Dune Il Battle Arrakis 
Dynamite Headdy 
Earth Worm Jim 
Ecco 2 (Español) 
El Libro de la Selva 
El Rey Leon 
E Champions 
Dizzy + Cosmic 
3 1 Racing 
Fatal Labrintyh 
Fifa Internat. Soccer 
Fifa Soccer '95 
Flink 
G.Gladiators + Mickey 
Gauntlet IV 
Generation Lost 
un: io 
Hardball 4 
Hurricanes 
rdunk Basketball 
IMG Internat. Tennis 
Indy Cars Mansell 2 
International Ru ugoy 
Joe Montana 9 6 
ای‎ Park Dope a 975 
Off 3 10.675 


4675 
8. ve 
6.975 
10.975 


0.6 
9.675 


10.975 
8.975 


et the Monsters 
lla y La Bestia 
Lemmings 

Lemmings 2 

Lethal Enforcers 2 9.975 
LHX Attack Chopper 4 ur 
Los Pitufos 10.675 
Man Overboard Sinkors 8.975 
Marko's Magic Football 5 
Mega Bomberman .675 
Mega Games 1 

Mega Turrican 

Mickey Mania 

Micromachines 

Micromachines 2 

Mighty Max 

Mortal Kombat ll 

Mr. Nutz 


9, 
Mutant League Hockey 8.975 
NBA Jam Toumament 9.975 
NBA Live ‘95 8.675 


Se RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MIX DE OCIO Y JUEGOS. APDO. DE CORREOS 55.035 (28080 MADRID) 


TENEMOS MUCHO MÁS DE 
SEGA, NINTENDO, PC, 
CD-ROM, 3DO, CD-i 
NEO GEO Y ATARI. 


TE ENVIAMOS TU PAQUETE 


URGENTE. 


PEDIDOS SUPERIORES 


A 20.000 PTS. 


SIN GASTOS DE ENVIO. 


(PENÍNSULA 


Y BALEARES) 


Nigel Mansell's Champ. 
Normy's Beach Baby 
Page Master 

Peeble Beach Golf 
Pele 

Pete Vs Tennis 
PGA Tour Golf Ill 

Pink Panther 

Pirates of Dark Water 
Pitfall 


9.675 


Power Drive 
Power Mongers 
Power Rangers 
Predator 2 
Probotector 
Pareno Pinball 


Rada Rex 

Ranger X 

RBI Baseball ‘94 
Ren & Stimpy 

Rise of Robots 
Ristar 

Rock'N'Roll Racing 
Rocket Knight Advent. 
Scrabble 

Second Samurai 
Shaq-Fu 


Shinning Force 


Shinning Force 2 (Rol) 


Silvester y Piolin 
Skitchin 

Snake Rattle & Roll 
Soleil sind Es 3 
E Knucke 


0 
Splatter House II 
Steel Empire 
Steel Talons 
Street Ps 1 
Strider It 
Sub Terrania 
Sunset Riders 
Super Fantasy Zone 
Super Hydelide 4.975 
Super Street Fighter 2 ۳ 675 
Syndicate 7.975 
Taz in Eun from Mars E 675 
Tecmo Clash 4.975 
Terminator 
The Flintstones 
i A s 

iny Toons Sports 
Urban Strike 
Virtua Racing 
Virtual Bart 
Wimbledon Tennis 
World Class Soccer 
World Champ. 
World Sek 
Wrestle 

F RN 

Zero the Kamikaze 
Zero Tolerance 
Zero Wings 
Zombies 


Zool 5.975 

Zool +S. James Pond 5 

PANASONIC 300 
+ MEGA RACE 


i> 98.950 * 


JUEGOS 

Alone in the Dark 
Buming Soldier 
Dragon's Lair 
ESPN Tennis 
ESPN Volleyball 
ESPN Soccer 
Guardian War 
John Madden Football 
Jurassic Park Interac. 
Mad Dog MacCree II 
Mega Race 
Need ir Speed 

0 
Off World Interceptor 
Out of this World 
Sherlock Holmes 
Space Shuttle 
Total Eclipse 
Virtuoso 


Un ruido ensordecedor lo envuelve todo. Los disparos sue- 
nan por todas las partes y, en un momento cde silencio, un 
helicóptero desciende de las alturas. Después de un instan- 


un ordenador de 
nombre BBC que só- 
lo recordaran hasta 
los más viejos del lu- 
gar, un afamado programador iniciaba 
un género que llegaría a nuestros días. 
Su juego, llamado THE BIG CAVE AD- 
VENTURE era el primero de una estir- 
pe: las aventuras conversacionales. 
Dicho género fue uno de los más po- 
pulares en la década de los ochenta con 
títulos como THE HOBBIT, SHERLOCK 
HOLMES o la premiada saga del equipo 
Magnetic Scrolls. 
La principal baza de estos lanzamien- 
tos residía en la total libertad de acción 


Conéctate 
experime 
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kt 
En 


Ellos vienen buscando a un individuo que no ha nacido en LN 


este paraje. Alguien que cuando era un niño abandonó la 
ciudad, un infante que sobrevivió a un terrible accidente, a 
causa del cual falleció su madre. Pero, ¿quién es? 


de los jugadores, puesto que a través 
del teclado podíamos realizar un gran 
número de acciones. Bastaba con te- 
clear la acción a ejecutar. Por ejemplo 
si escribíamos coger espada , inmedia- 
tamente tendríamos en nuestro poder 
el arma en cuestión. 
Estas aventuras evolucionaron con el 
paso de los años, y pasaron de no in- 
corporar ningún tipo de gráfico a 
tener incluso algunas animacio- 
nes. Este era el caso de GREM- 4) $ 
LINS, la genial aventura progra- 

- mada por Brian Howarth y el equipo de 

ational. 


NY 


7 


rían participar en este campo. Así fue 
como Dinamic creó su división de 

Aventuras: Dinamic, con juegos tan 
. destacables como LA AVENTURA ORI- 

GINAL (versión actualizada de BIG CA- 
VE ADVENTURE). Sin embargo, tam- 
bién realizaron otros títulos de dudosa 
calidad como LA AVENTURA ESPACIAL. 
Pero el tiempo pasaba implacablemen- 
te, y algunas compañías dieron un pa- 
so adelante en el campo de las aventu- 
ras. Los textos se sustituyeron por grá- 
ficos. Ahora ya no era necesario tecle- 
ar nada, sólo era preciso que nuestro 
personaje recogiera los objetos. Sin em- 
bargo, este hecho limitaba las acciones, 
sobre todo a la hora de hablar con los 
personajes. 

A mediados de los ochenta Lucasfilm 
Games, una compafiía con mucho 
nombre y con juegos como RESCUE 
ON FRACTALUS, THE EIDOLON, BALL- 
BLAZER, estaba dispuesta a revolucio- 
nar este género. Con motivo del estre- 
no del filme Dentro del laberinto, pro- 
ducción de George Lucas y Jim Henson, 
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A ventilation haf tt 


BENEATH A STEEL SHY 


la subsidiaria de Lucas trabajó en una 
idea original. La mecánica de este sin- 
gular juego, lanzado únicamente en 
Commodore 64, era la siguiente: con el 
joystick movíamos al personaje por los 
escenarios pero, en vez de coger los ob- 
jetos, teníamos que señalar la acción a 
realizar moviendo un puntero a través 
de la pantalla. Al señalar por ejemplo 
las palabras Ir a, éstas se iluminaban y 
aparecían escritas en una parte de la 
í i ; i pantalla. A partir de ahí, sólo nos falta- 
Eu 8 A | Vies i ba señalar dónde queríamos ir, y eso se 
- 1 ; A : lograba señalando el lugar. Utilizando 
este sencillo concepto, ejecutaríamos 
un amplio espectro de las acciones, ex- 
ceptuando las conversaciones en las 
que deberíamos escoger entre las po- 
sibles frases para dirigir la conversación. 
Mezclando los dos conceptos antes 
mencionados, habían nacido las aven- 
turas gráficas. 
A este primer intento se sumaron títu- 
los del renombre como ZAK MACRAC- 
KEN AND THE ALIEN MINDBENDERS, 
MANIAC MANSION, INDIANA JONES 


The SUBHAY* It's like a 
WARREN built by GIANT 
RABBITS? 


E GUARDIA 


te dignarás a defender e ja 


Howard? Scene ve 
wontons sht CO 


PRIZE: 
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` VIRGIN 
REVOLUTION 
MEGAS + CD-ROM 
JUGADORES e 1 
o MDAS*e1 - 
: FASES «1 
CONTINUACIONES + NO 
۳۸۵۷06۵5۰ 5۱ 
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` A La animación de Mos E 
مت ی نو‎ es UG deta- ۰ 


MUSICA 

A Las melodîas orques- 
tan perfectamente el trans- 
curso de la acción.. 
Y Algunas de los músicas 
están un poco fuera de lu- - 
gar. : 


AND THE LAST CRUSADE o THE SE- 
CRET OF MONKEY ISLAND. BENEATH 
A STEEL SKY es una gran oportunidad 


SONIDO Gu 


mos ante la segunda historia de Revo- 
lution, un grupo que programa habi- 
tualmente para Virgin y cuya anterior 
aventura fue LURE OF THE TEMPRESS. 
STEEL SKY es, sin lugar a dudas, una 
estupenda producción cuyos gráficos 


` A La perfecta entonación $ 
para que los usuarios de Amiga CD32 | oo 
z una ex 
descubran las aventuras gráficas. Esta- | raa as 
| 


Y Los extraños cambies! z 
de volumen. E 


"n JUGABILIDAD. 


A El sistema de control es: 
soberbio, el mejor que he- 3 
mos probado en una 


han sido dibujados por el ilustrador de RSS Se 
A Los puzzles son bas- EN 
comics Dave Gibbons, que posterior- fangs تم‎ 


mente han sido digitalizados para-e 
juego. Si a esto le sumamos una per- 
fecta ambientación cyberpunk, unas 
animaciones de lujo, una gran banda 
sonora y un estupendo reparto de ac- Esta magnífica producción destaca 
tores que prestan su voz alos protago- -. por su aspecto gráfico, que ha sido 
nistas del juego, tendremos una impre- « diseñado por el ilustrador Dave 


E: Gibbons. Estamos ante una aventura 
sionante aventura con abundantes do- cyberpunk perfectamente animada. 
sis de buen humor, que gustará a to- 


GLOA® BAL 


dos los aficionados. ` BENEATH: 7 quizá sea 
MAS Zr.  ASTEEL ۷ «E un poco cor- 
Si sois poseedores de esta gran máqui- inaugura un gé: ® “to, Posee gran- 


nero todavia inédito | 
en las consolas do- mor. y si eres afortu- 
| mésticas: la aventura nado entendedor de 
gráfica. Estamos ante. la lengua inglesa, dis- 
un gran juego que frutarás de lo lindo de 
nos hará disfrutar du- los diálogos. Un sen- - 
“rante horas, , aunque sacional lanzamiento. 


na de Amiga y esperábais algún buen des ose Ce hu: 
juego que llenara vuestras vidas, BENE- 
ATH A STEEL SKY puede ser la gran 


oportunidad. 
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;UNO DEBE TENER UNA MENTE M 
UN CORAZÓN PURO PARA HACER 
DESAPARECER A WARLOCK, 
MAESTRO DE LA MALDAD! 


۱ | 
٤ MEE 
ELE LAI 
e : VH. 3 
4 te A 1 


iSOBREVIVIR 


A ~ مسجت‎ DEPENDE DE 
¡VENCE | A LOS MUERTOS ¡TEN CUIDADO DOMINAR LOS 


VIVIENTES Y SE TE CON LOS HECHIZOS! 
PERMITIRA PASAR! DEMONIOS 
DENTRO DE LAS 
ENTRAÑAS DE LAS 
MAZMORRAS! 


¡ENTRA EN LA ARENA Y ¡CANTAR MELODIAS MA 8 a EE 
LUCHA COMO UN FIERO ALBOROTA LAS ARTE ESA 


MINOTAURO! APARICIONES ¡EVITA EL ALIENTO DE LOS 
DEMONIACAS! DRAGONES ALADOS! 


¡BASADO EN LA 
PELICULA DE GRAN 
EXITO! 


¡La confrontación de cada 
milenio está a punto de 

ocurrir! Usa los 

hechizos 

poderosos, las 

pociones que te 

entregaron tus antepasados druidas 

para luchar contra gárgolas, 
muertos vivientes, dragones con 
lici de fuego... y si sobrevives, ;el todo 
poderoso Warlock! Combinando estrategia, intuición 
y magia, debes ser el primero en localizar las seis 
piedras y ;salvar a toda la creación de la destrucción! 
¿Tienes miedo? El ya lo sabe. 
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* remos que existen 


eô Geo ha 
sido uno de 
los ültimos 
sistemas en 
incorporar 
el mundo 
de la canas- 
ta a su in 
presionan- 
te gama de juegos. Este hecho no re- 
sulta demasiado normal, aunque 
puede comprenderse perfectamen- 
te-después de.echar-un-breve vistazo 
a su catálogo de lanzamientos de- 
portivos. De este modo, S MESES 


varios cartuchos 
(las dos versiones 
de SUPER “SIDE 
KICKS, SOCCER 
BRAWL, BASEBALL 
STARS, FOOTBALE 
FRENZY y BASE- 
BALL 2020. El gru- 
po responsable de 
recrear el balon- 


A 
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La influencia de NBA JAM queda patente en el 
primer simulador de baloncesto para Neo Geo, _. 
Como suele ser habitual en este soporte; la- 
compañía Data East apuesta por la jogahili- 
dad y el espectáculo por encima de otros fac 
tores tradicionales en esté popular género. i 


um 


cesto:en esta consola es Data East, 
una éompania que cuenta con una 
considerable lista de títulos para los 
16 bits tanto de Nintendo como de 
Sega. Sin embargo, su curriculum vi- 
tae para Neo Geo es menos extenso 
(sólo KARNOV’S REVENGE y WIND 
JAMMERS). Este hecho tiene una da- 
ra y sencilla explicación, ya que esta 
factoría lleva menos de_un año_pros 
gramando para este soporte. El plan- 
teamiento de este nüevo titulo es si- 
milar al del-popular-NBA JAM, ahê 
que en esta ocasión los partidos, dis- 
putados a dos canastas, enfrentan a 
=| equipos'de tres ju- 
gadores, en lugar 
Š] de los ya tradicio- 
nales*dos*contra 
dos. 

Esta modalidad 
pOr tríós, hasta es- 
«M tos momentos, ha- 
= bía sido recogida 
“únicamente en 
DAVID ROBIN- 


HYPER DUNK. No obstante, 

ki esta opcion presenta en es- 
a te programa importantes 
ventajas. La primera es 

que permite una 

- mayor variedad 

m de alternativas 
durante los en- 
cuentros. La se- 

gunda innova- 

ción es la posi- 

bilidad de in- 

Z corporar grandes 
sprites y una veloci- 

p» dad de vértigo, debi- 

do a la inexistencia de 
Nas fueras de banda. Así, 
5 las evoluciones de los 
" . jugadores adquieren a 
2 menudo un ritmo ver- 
daderamente frenéti- 


y E 
$ co. Como ocurre 
s » en la mayoría de 
3 los lanzamien- 
٩ tos de- 
- 


j PUSH START 
ae. US" D 


k SON'S SUPREME COURT y en ^ 


DUNKS 
3-PTS 
REBNDS 
BLOCKS 
T-QUER 


SEU 


sue SUPER 
SHOT SHOT 


سے 


EAGLE 


Y 


"m \ 
\ 
al TIRE x 


portivos para la consola japonesa, la 
jugabilidad es el aspecto donde se 
incide con un mayor énfasis. 


Para lograr. un aspectosjugable so- , 


bresaliente, la compañía Data East 
ha decidido que este título carezca 
de faltás personales, y también que 
exista la imposibilidad de intercep- 
tar los lanzamientos en trayectoria 
descendente. En este apartado es 
necesario reseñar el fácil control de 
todos los jugadores. Así, los movi- 
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mientos básicos de todos los'de* 
portistas pueden ejecutarse con 
sólo dos botones. Por lo tanto, 
“es "lógicO que se sacrifiquen as- 
pectos como el nombre de los ju- 
gadores o sus estadísticas indivi- 
duales, recurriendo a incluir diez 
combinados nacionales diferentes. 
Estas selecciones, entre las que se 
encuentra España, tienen unas ca- 
racterísticas defensivas, de rapidez, 


de 
acierto desde la 
línea de tres, y de poder ba- 
jo los aros predefinidas para ca- 
da una de las escuadras. 

El espectáculo también está presen- 
te en STREET HOOP gracias a la re- 
alización de tiros inverosímiles o en- 
tradas a canasta imposibles, que po- 
drían estar firmadas por el mismísi- 
mo Michael Jordan en su época de 


HIND 
PUSS Saate] 


gloria 
en los Chicago 
Bulls. Sin embargo, 
el espectáculo alcanza su mayor ex- 
presión eñ la ejecución de superma- 
tes y eros infalibles lanzamientos 
'de tres puntos. Para poder realizar 
estas jugadas, que sustituyen a los 
, mates con turbo de NBA JAM, es ne- 
cesario tener el indicador de energía 
a tope. La forma de cargar esta barra 
a constituye"uno de los aspectos más 
limitados del cartucho, ya que úni- 
camente se logrará este objetivo ma- 
" * terializando una serie*de puntos. En 
el aspecto gráfico, además de los ya 


| ۳ TOIT 


comentados sprites, se 
utilizan diferentes esce- 
narios de ambiente calle- 
jero. El número de canchas 
no es demasiado grande, y 
las animaciones del püblico 
tampoco son nada del otro 
mundo. El sonido; gracias al So- 
porte CD, hace posible incorpo- 
rar impresionantes, melodías du- 
rante los partidos, completadas 
en algunas ocasiones con la voz de 
solistas. Las opciones-más-impor- 
tantes de este título son el nivel de 
dificultad, la duración de los parti- 
dos, y una competición err la que el 
objetivo reside en batir al resto de 
los equipos: La rapidez, la jugabili- 
dad, y la variedad de posibilidades? 
con respecto a los encuentros de dos 
contra dos, son los mejores atribu- 
tos de una buena piedra de toque 
para los usuarios de Neo Geo aficio- 
nados al mundo del baloncesto. 


JAVIER ITURRIOZ 


SS 
FASES + 1 COMPETICION n 
UACIONES + INFINITAS. ^ — 
PASSWORDS + NO 

DAS SISE 


Eltamaño de los sprites ; 
` de los jugadores, y la ra- “ie 
pidez en sus movimientos. 


¥ Poca variedad de esce- 
. narios, con limitadas ani- 
maciones del público 
A ات‎ OAS 


ICA 


d A Incluye la voz de un co- 
mentarista que narra las 
- incidencias del partido. 


LOE AY, 


Y El sonido ambiente bri- 


ey 
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` te lanzamiento. 


Bs A Los partidos permiten 
.. una amplia variedad de 


- alternativas. 


epo 


A La espectacularidad 
está presente en cada 
. una de las acciones. 


La popular ۱ ) Sid 


compania 
Data East lanza jugabilidad y 
— su tercer cartucho por el espectáculo, 
para la consola Neo logrando un cartucho 
Geo en un género muy recomendado 
inexplicablemente para competir con un 
inédito para este so- segundo jugador. La 
porte. Este grupo pro- emoción del basket 
en toda su satsa. 


especial’ 
mente por ta 
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RICION DE MEGA DRI- — H 
VE EN NUESTRO MER- - 
CADO, SUS USUARIOS | on la apari- 
f] llegó WORLD 
LEAGUE BAS- 
ESPERAR UN PAR DE epe 
te dos lanza- 
MESES PARA DISFR U- mientos consecutivos 
para los 16 bits de 
BLAZERS y TECMO 
NBA. Curiosamente, 
DE UN PARTI D 0 DE ambos títulos tenían 
su versión para Mega Drive, aunque nun- 
BALONCESTO, GRA- ca aparecieron en nuestro país. A partir 
de este momento, las compafiías empie- 
bos sistemas, a excepción de HYPER 
3 DUNK. Sin embargo algunos programas, 
DE SU PER R EAL BAS como NBA ACTION' 94, siguen fuera del 
KETB ALL LOS SEIS Il- alcance de los usuarios espafioles. 
DOS SUBGENEROS. Para poder realizar un 
es necesario diferenciar entre el subgéne- 
ro arcade y el de simulación. En el último 
ESTE GENERO FUERON pueden encuadrarse aquellos cartuchos 
SEGA, QUE EJERCIA 
SU HEGEMONIA. LA 
LLEGADA DE SNES SU- 


DESPUES DE LA APA: 
ción de SNES 
SOLO TUVIERON QUE 
posteriormen- 
TAR DE LA EMOCION Nintendo: BULLS VS. 
CIAS AL LANZAMIENTO zan a comercializar cartuchos para am- 
TULOS SIGUIENTES DE análisis justo del género del baloncesto, 
en los que se disputan partidos de cinco 
PARA LOS 1 6 BITS DE contra cinco siguiendo, con alguna posi- 
PUSO EL INICIO DE LA 


LUCHA ENTRE LAS DOS 
COMPAÑIAS. 


= JAVIER ITURRIOZ = 


ble variación, las tradi- 
cionales reglas de este 
deporte. Dentro de 
este grupo, es necesa- 
rio destacar juegos co- 
mo LAKERS VS. CEL- 
TICS, DAVID ROBIN- 
SON y TECMO NBA 
BASKETBALL. En la ac- 
tualidad, el número 
uno es NBA LIVE' 95. 
El subgénero arcade 
permite disputar par- 
tidos individuales o dos contra dos. El ba- 
loncesto tradicional deja paso a un es- 
pectáculo, en el que no suelen existir de- 
masiadas reglas. JORDAN VS. BIRD y 
ARCH RIVALS fueron los primeros títulos, 
aunque todos han sucumbido ante la ju- 
gabilidad de NBA JAM. 


GUERRA ENTRE COMPAÑIAS. Electronic Arts 
es el grupo líder en este género gracias a 
sus siete títulos para la consola Mega Dri- 
ve, en comparación con los dos cartuchos 
de Acclaim y los tres creados por la com- 
pañía Sega. Esta situación se extiende a 
Super Nintendo, donde E.A. es la única 
empresa con más de un programa. 


La influencia de la NBA 
en este género resulta 
innegable, ya que sus 
reglas y sus jugadores 
son los principales pro- 
tagonistas en trece títu- 
los. No obstante, sólo 
DAVID ROBINSON'S 


SUPREME COURT, TEAM USA BASKETBALL y 
WORLD LEAGUE BASKETBALL utilizan el regla- 
mento del baloncesto FIBA, aunque en estos dos 
primeros títulos aparece alguna figura de la NBA. 
Sólo JAMMIT y ARCH RIVALS están libres de es- 
ta influencia norteamericana. Un caso aparte es 
el baloncesto futurista de BILL LAIMBEER'S. 


EQUIPOS y 


El nümero de equipos ha ido aumentando con- 
siderablemente en la NBA. El cupo se ha am- 
pliado desde las ocho escuadras originarias has- 
ta los 27 conjuntos actuales. 

Los equipos recogidos en los distintos lanza- 
mientos suelen coincidir con las franquicias de la 
NBA o con ciudades americanas, aunque exis- 


ten algunas excepciones como TEAM USA BAS- 
KETBALL, en el que se utilizan selecciones nacio- 
nales, o WORLD LEAGUE BASKETTBALL, en el 
que participan equipos de todo el mundo. Tam- 
bién destacan en NBA ACTION los combinados 
de leyendas, y en NBA SHOWDOWN' 94 y NBA 
LIVE'9S la posibilidad de crear escuadras propias. 


Grandes estre- 
llas de la NBA, 
como Jordan 
o Robinson, 
han protagoni- 
zado juegos. 


Trece lanza- 
mientos apare- 
cidos en el 
mercado utili- 
zan la pers- 
pectiva lateral. 


En este aspecto también se observa el influjo de 
la NBA. De este modo, algunos mitos de esta 
competición como Robinson, Laimbeer, Barkley, 
Jordan o Bird, han sido los protagonistas de car- 
tuchos que no tenían ninguna relación directa 
con la liga americana. En TEAM USA BASKET- 
BALL se incluyen los principales jugadores euro- 
peos, aunque los españoles son ficticios. 


PERSPECTIVA 4 


` SgROD 
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La perspectiva más utilizada es la lateral (trece 
cartuchos), por dos con perspectiva real (JOR- 
DAN VS. BIRD y NBA ALL STAR CHALLENGE), 
uno aérea (BILL LAIMBEER), y tres con vista iso- 
métrica (DAVID ROBINSON, NBA ACTION y 
NBA LIVE). Sin embargo, parece que esta última 
tendencia se ha impuesto definitivamente en los 
últimos lanzamientos del género. 


OPCIONES 


Las estadísticas se han converti- 
do en un elemento indispensa- 
ble, destacando las contempla- 
das en NBA ACTION. Las juga- 
das ensayadas también son otro 
elemento a tener en cuenta, 
apareciendo por primera vez en 
TECMO NBA BASKETBALL. 


CARTUCHO COMPAÑIA 


ESTE CUADRO 

RECOGE LOS 19 

CARTUCHOS DE BA- 

LONCESTO MAS RE- 
PRESENTATIVOS PARA 

LOS 16 BITS. EN CADA 

UNO DE ELLOS SE REFLE- 

JAN LOS 12 ASPECTOS QUE 
CARACTERIZAN A ESTE GENE- 
RO. SON CINCO AÑOS DE EVO- 
LUCION DESDE SUPER REAL 
BASKETBALL HASTA NBA LIVE'S4. 


CINEMAS Y ANIMACIONES y 


Los cinemas no han sido 

un recurso muy utiliza- 

do, apareciendo ünica- 

mente en SUPER REAL 

BASKETBALL, TECMO 

NBA BASKETBALL y JAM- 
MIT. Las digitalizaciones = 
de los jugadores son | Los últimos tí- 
más habituales. tulos de este | El primer cartucho en incluir passwords fue LA- 
۳۹ género inclu- | KERS VS. CELTICS. Mientras tanto, el honor de 
La digitaliza- | WES a > yen la € eie ser el primero en permitir grabar una partida fue 
ciones de los جنس نز‎ gu 2 ak AA a pana ce BILL LAIMBEER'S COMBAT BASKETBALL. En los 
jugadores son ; — ültimos lanzamientos, la inclusión de batería en 
— qu 2 los cartuchos se esta imponiendo de forma abru- 

madora. Un aspecto muy de agradecer. 
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EQUIPOS — JUGADORES | PERSPECTIVA | ANIMACIONES | PASSWORDS | ESTRATEGIA | OTROS | COMPETICIONES | 
| | DIGITALIZADAS | GRABAR PARTIDA | | ۱ | 


MAT ۱ F | ELIMINATORIA 


COMENTARISTA | TORNEO 


| MATES TRIPLES 
| | TORNEO 
8 | zu AT | | | CONSEJOS | . TORNEO 
CIUDADES | | | if SS | | | 


1 


COOP. 


CIUDADES | PASSWORDS | | - 


PASSWORDS 


FICTICIOS | ۳ | GRABAR | | COMPRA : 
| | | PARTIDA | | JUGADORES JUGADO 

sn | FICTICIOS | ROTACIONES | | GRABAR | | - ۳ 
CIUDADES | | | | PARTIDA | 
| LATERAL | | PASSWORDS | | PLAY OFFS 


LATERAL ASES | GRABAR | SI | T. REGULAR 
pouce arid | PLAY OFFS 
= | | S | 3 | 5 PRUEBAS 
En | | INDIVIDUALES 
LATERAL | | PASSWORDS | APUESTAS ELIMINATORIA 
REALES LATERAL — | | PASSHORDS MSS ooo 
| ۱ ۱ 4 JUGADORES TUREO 
TN 1 
16 FICTICIOS LATERAL | | PASSHORDS | 5 JUGADORES PLAY OFFS 
CIUDADES | | 
sl Sess 
27 REALES LATERAL | GRABAR E سس‎ EE 
NBA | PARTIDA JUGADAS | 4 JUGADORES 


El اب سیب‎ f [ues 
| FICTICIOS LATERA | FASSHORDS | * ELIMINATORIA 


CIUDADES 
27 REALES ISOMETRICA | s -JUGADORES | FLAY OFFS 
ER | | 27 JUGADORES | PLAY OFFS 
REALES TSOMETRICA | GRABAR S 4 JUGADORES | T. REGULAR 
| PARTIDA 


BARRAS MOVILES y OTROS ASPECTOS y 


El sistema de barras móviles 6 ; E El concurso de mates sólo aparece en JORDAN 

para determinar la precisión ESE ES AÁk VS. BIRD. Por su parte, el torneo de triples se en- | El concurso 

de un lanzamiento fue utili- 1 x eI ie Spee es cuentra en este cartucho y en NBA ALL STAR | de mates y el 

zada por SUPER REAL BAS- 08 HOS si | CHALLENGE. Este último programa y JAMMIT | torneo de tri- 

KETBALL para triples, mates f 4 V "Î | son los únicos donde se encuentran opciones co- | P 198: són op: 
7 í v : z ciones muy 

y tapones. Este método fue 4222 EEN mo horse y 21. HYPER DUNK permite además habituales. 

rescatado por BULLS VS. | : que tres jugadores se enfrenten contra todos. 

LAKERS, NBA SHOW- Bc EMEN — سب‎ 

DOWN' 94 y NBA LIVE' 4 2 & 

en los tiros libres. Sin duda, es el sistema más re- las Baasê 

alista en estos lanzamientos, especialmente si se terminan la pre- 

determina la velocidad de la barra en función del | cisión de los ti- 

porcentaje del jugador. En este aspecto, señalar | ros. 

los sistemas de aro y flecha móvil incluidos en 

DAVID ROBINSON y WORLD LEAGUE. 


TO d 


stos dos estandartes 

de la jugabilidad y 

de la simpleza gráfi- 
ca han sido trasladadas a la 
consola Super Nintendo pa- 
ra mayor gloria doméstica 
de aquellos pioneros que, 
allá por el año 1991, tran- 
sitaban por las calles de to- 
da Espafia con una peque- 
fia Game Boy en la mano, 
y la vista fija en las pizpire- 
tas y graciosas fichas del 
popular TETRIS. 
Quizá fue por los numero- 
sos accidentes que sufrían 
estos viciosos de la creación 
de Alexey Pajitnov (por no 
mirar a otra cosa que no 
fuera la pantalla), o simple- 


SUPERJUEGOS 


mente por el placer de lo 
clásico y lo añejo, lo cierto 
es que la compañía Nin- 
tendo ha unido dos de los 
mayores éxitos para la con- 
sola Game Boy en un único 
cartucho muy atractivo. 
Sin duda alguna, este no- 
vedoso programa colmará 
de gozo a los aficionados 
del original. De hecho, és- 
ta-será la primera ocasión 
en la que los usuarios de 
Super Nintendo podrán dis- 
frutar, por fin, de un TE- 
TRIS de manera oficial, ya 
que ninguna de las ante- 
riores adaptaciones para 
los,16 bits de Nintendo ha- 
bía sido distribuido dentro 
de nuestras fronteras. 

Este lamentable hecho pri- 
vó a la mayoría de los usua- 
rios españolaes de joyas lú- 
dicas de la categoría de TE- 
TRIS BATTLE GAIDEN o TE- 
TRIS 2. El otro gran ali- 
ciente de este impresio- 
nante lanzamiento es indu- 
dablemente el enorme cui- 
dado y-mimo con el que la 
compafiía japonesa ha rea- 
lizado la conversión de es- 
tos dos grandes e iniguala- 
bles clásicos. 

Aunque técnicamente el 
juego no es ninguna mara 
villa (ni falta que le hace), 
Nintendo ha volcado todo 
su esfuerzo en trasladar to 
da la carga de jugabilidad 
del título originario, pero 
permitiéndose el lujo de 
mejorar aquella entrega. 
La principal virtud de TE- 
TRIS y DR. MARIO para Ga- 


Más vale tarde que nunca. Haciendo uso de este simpáti- 
co refrán, que tanto utilizaban nuestras abuelas al ver 
que aprobábamos el COU a los 27 años, la compañía Nin- 
tendo se ha armado de valor y ganas para adaptar los 
que son, hoy por hoy, los dos clásicos más grandes que 
ha dado la consola Game Boy: TETRIS y DR. MARIO. 
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| 8888800 B] 
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La compañía japonesa Nintendo ha unido dos juegos clásicos para 
lograr un título con una jugabilidad arrolladora. Una maravilla. — 


LA GRAN NOVEDAD QUE INCORPORA ESTA VERSION SNES FRENTE A SUS HOMONIMOS EN 
GAME Boy ES UN MODO DE JUEGO, MIXED MATCH, QUE COMBINA LOS DOS TITULOS 
FORMANDO UNO SOLO, QUE HARA LAS DELICIAS DE LOS JUGADORES MAS EXPERTOS. 
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CLASICOS EN BLANCO Y NEGRO 
SI HAY UN CARTUCHO QUE VERDADERAMENTE IMPULSO EL LANZAMIENTO DE UNA CONSO- 
LA, ESE ES SIN DUDA TETRIS DE GAME Boy. ESTE PEQUEÑO CARTUCHO FUE EL RESPONSA- 
BLE MAYORITARIO DE QUE SE HAYAN VENDIDO YA MAS DE CUARENTA MILLONES DE ESTA 
PORTATIL POR TODO EL GLOBO TERRESTRE. POSTERIORMENTE, NINTENDO REALIZO SU PRO- 
PIA VARIACION DEL MISMO TEMA, DR. MARIO, QUE COSECHO UN GRAN ÉXITO. 
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TETRIS & DR. MARIO ES EL PRIMER CARTUCHO DE LA SAGA DISTRIBUIDO DE 
MANERA OFICIAL EN NUESTRO PAIS. ATRAS QUEDARON OTRAS VERSIONES DE ESTE 
CLASICO QUE, A PESAR DE SU CALIDAD, HAN QUEDADO RELEGADOS AL CIRCUITO 
DE IMPORTACION. ENTRE ELLOS PODEMOS ENCONTRAR SUPER TETRIS 2 + BOM- 
BLISS o SUPER TETRIS 3. 


me Boy residían en el di- 
vertidísimo modo de dos 
jugadores, que era todo un 
ejercicio de competición ca- 
paz de atrapar a los dos ju- 
gadores a la pantalla por- 
tátil durante horas. Por 
desgracia, para disfrutar de 
esta modalidad era necesa- 
rio disponer de dos conso- 
las y dos cartuchosz;por-lo 
que sólo pudieron gozar de 
él-unos:pocos privilegiados. 
Pero ahora, al trasladar el 
juego a una ünica pantalla 
de televisión, este gran in- 
conveniente queda solven- 
tado, abriendo a estos.dos 
títulos un mundo entero de 
nuevas posibilidades. Una 
vez más, Nintendo ha co 
locado la carga de jugabili 
dad por encima de virtuo 
sismos técnicos, realizando 
uno de los mejores cartu 
chos para Super Nintendo 
del ano. Este lanzamiento 
es.una compra mas que re 
comendable para los que 
buscan algo más que abu- 
rridos beat'em ups. 


NEMESIS 


NINTENDO - 
NINTENDO 
MEGAS + 8 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 
| CONTINUACIONES 4 NINGUNA 
PASSWORDS + NO 


“Y No destaca a ni- 


- vel gráfico. 


` A Unas deliciosas 
adaptaciones en 


| GRABAR PARTIDA e NO 


NETA 


` A El colorido con- 
-trasta con el de las 
- versiones para Ga- 
me Boy. 


estéreo de las me- 4 


` lodias originales, 
.. destacando las de 


TETRIS. 


SOSA 


SONIDO هم‎ 


un modo escaso. @ 
. aunque resulta co- 


à Este apartado 
ha sido tratado de 


rrecto a todos los 
niveles. 


SOS 


tipica de estos dos 


clásicos, hay que 
- añadir los siempre 


recurrentes modos 


; _ de dos jugadores. 


El sue- 


ño de los 

` amantes de 

` TETRIS se ha 
` hecho realidad. 


Por fin, podran 


` disfrutar en nues- 


tro pais de una 
estupenda ver- 


` sion que, por si 


| JUGABILIDAD. 
2 A A la jugabilidad 


fuera 

poco, vie- 

ne acompa: 

nada de otro 

gran éxito como 

DR. MARIO. Un ti- 

tulo más que re- 

comendable para 

afrontar la prima- 
vera con cecus 
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| pitufo Forzudo ha decidi- 
do salir en su búsqueda 
por todo el país. Esta mi- 
sión es arriesgada y peli- 
grosa .Tendrá que afrontar 
toda clase de enemigos, 
como Ketekasko, una serpiente, los pi- 
tufos negros, Azrael y el inevitable 
Gargamel. En esta arriesgada odisea 
sólo triunfarán los más pitufos. 

Hace unos meses tuvimos la oportuni- 
dad de disfrutar con 

la primera his- 

toria de es- 
tos sim- 


۳11 


páticos personajes en la consola Super 
Nintendo, que protagonizaron un car- 
tucho de plataformas agradable y muy 
vistoso. Ahora en su versión para Me- 
ga Drive, nos encontramos con una 
copia exacta de aquel título. 

LOS PITUFOS es el tradicional cartu- 
cho con todo tipo de fases, desde las 
típicas de saltar y correr, hasta niveles 
de bonus o pequefios matamarcianos. 
En el transcurso de este complicado 
desarrollo controlaremos a distintos pi- 


El terrible hechicero Gargamel ha decidido 
eliminar de una vez por todas a los pitufos. 
Para tal fin, ya ha logrado secuestrar a 
Filósofo, Bromista y a la bella Pitufina. 


tufos. Así, Forzudo puede trepar a las 
lianas del pantano, arrastrarse para al- 
canzar los lugares más inaccesibles, y 
recoger diversos objetos. El pitufo Bro- 
mista se caracteriza porque sus rega- 
los explosivos son de gran utilidad en 
cualquier momento. El pitufo Filósofo 
te proporcionará la luz necesaria para 
atravesar las oscuras profundidades 
subterráneas, donde acechan los más 
inimaginables peligros. El pitufo Golo- 
so aprovecha sus pasteles para quitar 
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MECA DRIVE < 


ee ne درو وود‎ n c to: | T- argi - ~ I ale Ane A nera rial loe 
as oscuras aguas Ge este teneoroso paraje, se ocultan algunas desagradables 


sorpresas. Saltando de rana en rana llegarás por fin a tu destino, 
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| Agotadoras subidas, rocas rodando a toda velocidad. ¿Quién dijo que la escalada era facil’ 


l Te persiguirán todo 
| tipo de animales 
m | durante el descenso. 


$ > PE a Plat ele eet | SEN La 
UBA TAL ETB `, 


&. 
5 Y e 
e 3 4 
Un descenso a toda El interior del volcán 
velocidad, por un está que arde. Si 
laberinto repleto de quieres vivir un 
vias y carriles, probará ? poquito más, sera i 
tus reflejos y los del mejor que te muevas 
pitufo Forzudo. con mucha rapidez. 
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Este voraz re 
relame de t 
pensando en el 

sabor de la carne 

de pitufo. 


Azrael tlene unas 
ganas locas de cazar 
pitufos para 
ofrecérselos a su 
querido amo. 


Una glgantesca planta 
con Intenciones muy 
poco honorables. 

Además, tiene más 
hambre que Carpanta. 


y d a 


MEGA DRIVE ۳ 


` tagonistas ee mueven con 4 
una gran fluidez 


Y Los fondos resultan sọ- | | | | 
.. 808, y algun scroll de fon 
-. do no habría estado mal 


` A Multitud de sonidos. ái 1 
| 


` na que otra digitalización 


tada de un modo milimétri- 
co en este titvio 
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INFOGRAMES 
INFOGRAMES 
MEGAS + 8 
JUGADORES + 1 
VIDAS + 3 
FASES + 15 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + 5۱ 
GRABAR PARTIDA e NO 


Q-R A Fl C-O-S 
A Los sprites de los pro P 


۱۳: GA å 
A Gran variedad de ۰ A 
dias para cada una de las 


. ¥ Las músicas son poco 
. animadas para este estilo 


| | | 
fases. > 
| ill 


de juego. 


SONIDO FX 


` aunque nada que no ha- 
` yamos oido antes. 


Y Se echa en falta algu- 


de sonido. 


A 


A La dificultad está ojus- 


Y El desarrollo de algu- "I 
nas fases resulta excesi- ^N 
vamente lineal b. 


Después b 4 ۱ las vinu- 
de unos me- ` des. Con es- 
ses de espera, h te titulo. los fans 
los duendecillos de estos persona- 
azules llegan a la jes estarán satisfe- 
consola Mega Drive chos. El resto tan só- 
con un cartucho prác- lo verán un juego de 
ticamente idéntico a plataformas mas, que 
la versión para SNES. no destaca por nada 
Mantiene los fallos y en absoluto. 
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O cierto es que SHOCK 
WAVE peca en ciertos as- 
pectos que, con un poco de 
buena voluntad por parte 
de sus programadores, se 
podrían haber solucionado 
con total facilidad. En concreto, ha- 
blamos de un excesivo e innecesario 
alargamiento de las distintas fases que, 
en la mayoría de los casos, acabará por 
aburrir al jugador. Para colmo de ma- 
les, la descripción de las misiones nos 
será narrada por una sugestiva voz fe- 
menina que nos hablará en un perfec- 
to inglés-americano, lo que dificultará 
sobremanera la asimilación de las ac- 
ciones que debemos llevar a cabo en 
cada punto. 
Algunos podrán pensar, y con razón, 
que este tipo de aventuras tan exten- 
sas se emplea con frecuencia en el ca- 
tálogo de simuladores de vuelo. Es 
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GAME OVER 

YOU LOSE 
Would you like to continue 
your current gi with a 
score of ZERO. datart? 


Skip Video 


Los controles para el jugador se 
limitan al radar y a la direccion. 


cierto, pero también es necesario con- 
siderar que en un auténtico simulador 
de combate aéreo no debemos en- 
frentarnos a decenas de enemigos ca- 
da dos por tres, al contrario de lo que 
' sucede en este SHOCK WAVE. Por es- 
te motivo, el jugador acabara deses- 
perandose irremediablemente. 
Por otro lado, en este nuevo lanza- 


to 


Es necesario evitar la destrucción de 
todos los objetivos civiles. 


Menü 


MISSION 1 


EET i 


New Gamo 
E Roster o 
© = Training 


Las pirámides constituyen un marco 
adecuado para el enemigo final. 


Misión 


leta 


1 


Help 


Lasers Missiles 


miento tampoco deberemos estar 
pendientes de otros controles e indi- 
cadores que no sean el radar y la di- 
rección de la nave. De este modo, se 
reduce considerablemente la interac- 
tividad con el jugador. Así, tendremos 
que conformarnos con observar los 
gráficos de un título que utiliza técni- 
cas semejantes a las del Modo 7 para 
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En este título lucharemos contra 
enemigos muy persistentes. 


Super Nintendo (con desniveles), y en 
la que se intercalan algunas construc- 
ciones típicas del lugar donde se desa- 
rrolla la misión (pirámides en Egipto o 
rascacielos en Los Angeles). 

Estos ültimos parajes están realizados 
con la ayuda del texture mapping, do- 
tando de un cierto encanto a los dis- 
tintos escenarios del juego. En este 


Las guerrillas de esta nación pueden 
ser un serio peligro para nuestro fin. 
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GRAFICO S 

A Las explosiones y las 

naves están muy bien re- S 
alizadas. 1 

Y La mayoría de los es- 

cenarios son completa- 

mente planos. 1 


MUSICA 


A La música de la intro en 
el comienzo del juego re- 
sulta genial. 
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punto, es preciso des- 
tacar el magnífico 
efecto logrado con las 
explosiones de las 
construcciones que, 
tras el fuerte impacto, 
quedarán inmersas en 
un sorprendente y re- con la calidad sufi- 
alista mar de llamas. ciente como para 
Ante tales alardes gráficos, lo normal atraer al jugador. La compañía norte- 
es que la velocidad de juego se resien- americana Electronic Arts, creadora 
ta bastante. Sin embargo, esta afirma- de maravillas como ROAD RASH o THE 
ción es cierta únicamente en los casos NEED FOR SPEED, ha bajado el listón 
en los que la pantalla se ve inundada en este nuevo título. 

de enemigos, puesto que los adversa- El resultado será satisfactorio para 
rios utilizan también técnicas de textu- aquellos usuarios sin demasiadas pre- 
re mapping. En el resto de situaciones, tensiones (no precisamente los de 
el juego se desarrolla- 3DO), aunque defrau- 
rá con la fluidez nece- dará a otros muchos 
saria, permitiendo jugadores que bus- 
una magnífica manio- quen un auténtico si- 
brabilidad de nuestra mulador de combate 
nave. Como ültimo aéreo. 

dato en el aspecto 
técnico, resefiar la ca- 


Full Motion Video que, 
sin llegar a la catego- 
ría de otras produc- 
ciones como SUPER 
WING COMMAN- 
DER, son presentadas 


Y Las demás melodias 
parecen sacadas de una 
película de serie C. 


SONIDO 
A El juego está inundado 
de magníficos efectos de 
sonido. 


A Mención especial mere- 
cen las contundentes ex- 
plosiones. 


JUGABILIDAD 


4 Te sumerges por com- 
pleto en el desarrollo del 
juego. 


Y La excesiva longitud de 1 


las distintas misiones pa- 
recen propias del pasado. 


J.C. MAYERICK 


SHOCK 
WAVE es un 
extrano juego Introduzca en el 
que. en las prime- desarrollo. Con un 
ras partidas, ahuyen- poco de paciencia, 
tará al jugador más descubriremos que 
que atraerlo. La exce- su interior esconde 
siva longitud de sus más virtudes que de- 
misiones y su monó- fectos. Una ۵ 
tono desarrollo impe- producción. 
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a su prometida de la: 
del un fiero dragón. 
el malvado ma 
vuelve a recordarnos x et 
so una vez más, secuest 
vo a la princesa Daphn 
y a su máquina del 
apasionante persecut 
a su bella esposa. Sig 


0 Por las todas las dimensiones 
porales existentes para enfrentar- 
te a él y poder derrotarle. No deses- 
peres y no dudes, ya que una puerta 
que te traslada a otras dimensiones se 
ha abierto de nue 
10.000 años cerra Cal y canto. Da- 
te prisa, el mago está a punto de co- 
locar el anillo de los mil granos en el 
delicado dedo de Daphne, y cuando 
'estará perdido en Ti- 


me Warp. El comienzo del juego te lle- 
va automáticamente al modo demo. 
Después de una serie de secuencias 

— muy bien animadas, narrando la trá- 
gica historia, contemplarás directa- 
mente la pantalla de título y de los cré- 
itos. La jugabilidad está limitada a 
na serie de movimientos muy preci- 
- 505, y que ya están programados. Tu 
no tienes el control total sobre el per- 
sonaje, pero si controlas sus reaccio- 


pace Ace fué creado 
un año después por 
Don Bluth y nos traslada 
al futuro en una trepidan- 
te batalla espacial en la 
que tendremos que resca- 
tar a la bella Kimberley. En 
esta ocasión el villano re- 

cibe.el nombre de Borf. 


T odo comenzó en el 
año 1985. Dirk El Osa- 
do se enfrentaba en la pri- 
mera entrega a un malva- 
do dragón que, enamora- 
do de la princesa Daphne, 
obligara al caballero a sa- 
car a relucir la mayoría de 
sus cualidades físicas. 


nes a las situaciones 
que se le aparecen. 
Mientras observas co- 
mo se desarrolla la 
acción, debes decidir 
la dirección y el mo- 
mento adecuado en 
el que Dirk El Osado 


€ e acerque. Si e 
= tás seguro del cami- 
debe actuar. Para completar una fà: 


f 98800, intenta realizar el 
con éxito, utiliza el joystick o presión ito en un período de tiempo 
el botón de acción cuando el perso! j gráficos son impresio- 
je esté en peligro. El tiempo es € sonora es de pelí- 
cial, puesto que en la ma 1 AIR Iles una suce- 
ocasiones tendrás que rea 
ción en cuestion de m 
gundo. También, algun 
quieren varios movi- <= 
mientos, y si tienes 
problemas no te pre 
ocupes, observa la se 
cuencia con cuidat 
y guia a nuestro hé- 
roe en la dirección Ê 
apropiada. En caso | 


ales como Internacionales, del sector 
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Mediante la aceptación del presente cupón de pedido, el solicitante declara conocer y aceptar el coste de conexión del juego 


múltiple que se entrega, y que será el de las tarifas telefónicas actuales, así como las modificaciones de las mismas que sean 
adoptadas por Telefónica de España, S. A. 

Hora punta: Laborables de 8.00 a 17.00 h. y sábados de 8.00 8 .22 Pts./minuto. 
Tarifa normal: Laborables (excepto sábados), de 17.00 a 22.00 h. 6 Pts./minuto. 
Tarifa reducida: Domingos y festivos, sábados de 14.00 a 8.00 h. y laborables de 22.00 a 8.00 h 10 Pts./minuto. 


En los últimos años, 
los juegos de 
simulación han 
alcanzando cotas 
de dificultad 
increibles. En esta 


ocasión, La 
compañía Bullfrog 
nos propone 
gestionar un 
parque de 
atracciones. 
THEME PARK es 
un buen negocio. 
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racias al mundo de 

> los videojuegos, los 

usuarios tienen la po- 

sibilidad de meterse 

en la piel de impor- 

tantes personajes 

que tienen la responsabilidad de ad- 

ministrar extraordinarias cantidades 

de dinero. Nosotros que, salvo raras 

excepciones, jamás llegaremos a ocu- 

par un puesto de esa magnitud, de- 
bemos conformarnos con imaginar ۳ 

cómo afrontaríamos semejante reto; ; ste cometido, empe- 

Sin embargo, en este caso "- lio d i 1 e antidad de dinero 

ok el de dificultad) 

eras atracciones 

lonar el terreno y 

al que trabajará en 

abierto, nuestro si- 
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ienzos no erá tal. Mientras tanto, 
n A-TRAIN ejercíamos como magna- 


tentamos elimi- 


remos que poner en fun- 
un importante parque de 
Nuestra misión consistirá 

zar estas inversiones, al | 


lo que queramos. Así, 
DO debíamos ejercel 


uung 
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El püblico es el que, en definitva, 
tiene que dar el visto bueno a 
nuestra inversión. En esta pantalla 
se nos informará de todos los 
defectos hallados por los usuarios. 


3») 5 PERCHE A 
EMS 
DESTOS 


guiente paso será mantener en nive- 
les óptimos el almacén, donde guar- 
daremos todo aquello que se puede 
vender en los distintos locales: refres- 
cos, patatas fritas o helados. 

Invertir una determinada cifra de di- 
nero en investigación no nos vendrá 
nada mal ya que, de esta forma, nues- 
tros técnicos idearán más y mejores 
atracciones, medios de transporte más 
rápidos y fiables, reducción en el con- 
sumo de energía y un largo etcétera 
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| 
s destinadas a aumen- 
| del parque y sus in- 
de este tipo de traba- 
nbién llevaremos a 
iones más modestas, 
ar las calles del comple- 
| acondicionamiento de los 
ignar a cada empleado su 
: Tampoco podremos olvidar 
alementos tan importantes como: el 
ecio de las entradas o el número de 
onas que pueden subir a la vez en 


Invertir nuestro dinero en 
investigación nos reportará +. 
mejores atracciones, más tiendas . 
y rápidos medios de transporte. — 


EALLOON FORLO 


TIFL OF GOODS SOLO 
STOCK WRECK re 
salt FrXCK 


cost 


SINDICATOS 


LLegada la hora de negociar, 
deberemos tener cuidado para 


ean a un acuerdo con los 
sindicatos. Si el pacto no llega, 
los trabajadores irán a la huelga. 


una atracción. Este último aspecto re- 
dundará en la longevidad de los servi- 
cios instalados en el parque. Como 
muestra de la complejidad del juego, 
mencionar que es necesario conside- 
rar detalles tan insignificantes como la 
cantidad de sal en las patatas o la ca- 
feína en los cafés. Estos datos influirán 
de un modo palpable en el consumo 
de bebidas refrescantes o en la in- 
quietud de los usuarios. Así pues, el 
trabajo no va a faltar nunca. 

Este juego está reali- 
zado de una forma 
impecable, ya que 
ningün apartado ha 
caído en el olvido. 
Posee unos simpáticos 
gráficos 


SUICIDIO 


THENE PRATE 


Si estamos pasando una difícil 

situación económica, siempre es 

posible subastar nuestro parque 

para volver a comenzar con 
los beneficios logrados. 


da que irá aumentando progresiva- 
mente. Este título no se ralentizará en 
ningün momento, pese a que en de- 
terminados momentos la pantalla se 
verá inundada de personas en busca 
de sus atracciones favoritas. 

Este lanzamiento no pasará inadverti- 
do para los amantes a este género. Sin 
embargo, también cautivará a todos 
los que deseen dirigir un centro de 
ocio gigantesco, sin necesidad de leer 
un manual de casi cien páginas. 

En definitiva, THEME 
PARK constituye un 
auténtico clásico de 
Bullfrog para el siste- 
ma 3DO, que nos in- 
troducirá plenamente 
en el mundo de los 
grandes negocios. 


J.C. MAYERICK 


ELECTRONIC ARTS 
BULLFROG 
MEGAS € CD-ROM 
JUGADORES + 1 
VIDAS + DINERO 
FASES +1 
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PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + SI 


G-R AT COS 


A Unos extraordinarios 
gráficos con unas genia- 
les animaciones. 


A El juego no se ralentiza 
en ningún momento, pese 
a las aglomeraciones. 


MUSICA 


A Crean una magnifica 
ambientación general. det 
juego. 

A El ritmo de las distintas 
melodias resulta bastante 
agradable. 


SiO Noi DO FEX 
A Los efectos están, por 

lo general. muy bien reali- 
zados. 

“Y Sin embargo. pueden 


contarse con los dedos 
de una mano. 


JUGABILIDAD 


A Pocos titulos pueden re- 
suttar más jugabtes que 
este THEME PARK. 


A Gustará. incluso, a los 
no iniciados en este tipo 
de juegos. 


GLO 


Son pocos 
los juegos de 
esta clase que to que cada par- 
aparecen al cabo fida es un mundo 
del ano, pese a ser distinto en el que na- 
uno de los géneros da habrá ocurrido an- 
con los que más po- teriormente. Es, sin lu- 
demos amortizar el di- gar a dudas, un mag- 
nero gastado en su nifico titulo de la com- 
adquisición. £s diver- panía Bullfrog. 


tido y du- 
radero, pues- 
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HINING FORCE es, sin ninguna 
duda, una saga de culto en las 
tierras niponas. Aunque este es el se- 
gundo título en aparecer en nuestro 
país, Climax (compañía formada por 
antiguos miembros de Enix, y creado- 
res de la serie DRAGON 
QUEST) ya había iniciado la 
historia con un título que te- 
nia muy pocas semejanzas 
con los SHINING FORCE. Su 
nombre era SHINING AND DARK- 
NESS, al que le seguiría SHINING FOR- 
CE. Después de este juego, Climax de- 
jaría la saga para dedicarse de pleno a 
la programación de LANDSTALKER. 
A partir de este momento, se haría 
cargo de esta difícil misión nada me- 
nos que el Sonic Team. Este grupo es 
el responsable de SHINING FORCE 2 y 
de las dos partes que 
salieron para la 
consola 
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Game Gear en Japón. Tal fue el éxito 
de esta versión para la portátil que la 
compafiía Sega decidió incluir estas 
dos aventuras en un CD. Había nacido 
SHINING FORCE CD. 

La mecánica de este juego es la si- 


guiente: el compacto está estructura- 

do en batallas, que constituyen los dis- 
tintos capítulos de una historia. 

En estas batallas controlaremos las ac- 

ciones de nuestros guerreros, mientras 

que el ordenador manejará al enemi- 

go. Si nosotros 

lo desea- 

mos, 

e l 


dominio de nuestros guerreros, menos 
uno, puede ser controlado automáti- 
camente. 

En cada turno podemos seleccionar la 

acción que debe realizar nuestro per- 

sonaje. Así podremos moverlo, atacar, 

emplear magias o inter- 

cambiar objetos. Cada vez 

que nuestro ataque tenga 

éxito, los personajes acu- 

mularán puntos de expe- 

riencia, lo que les permitirá subir de 

nivel, aumentando su velocidad y su 
poder de ataque. 

Los gráficos son tan sencillos como en 

las anteriores versiones y, salvando los 

que aparecen en las confrontaciones, 

son bastante impropias de un juego 

para 16 bits. Todo lo contrario ocurre 

con las músicas, que son dignas de 

una gran producción cinematográfica. 

Si de algo no se 

puede acusar a 

este juego es 

de fácil y 

corto, 

puesto 

que nos va 

a ha- 


" 


A 


A 


a Y Wa 


cer falta algo más que práctica para 
concluir la aventura. El factor suerte 
puede resultar decisivo. 

Lo que sí es seguro es que los aman- 
tes de los juegos de estrategia tienen 
diversión para rato. Por contra, los ju- 
gadores que busquen en SHINING 
FORCE CD acción o una aventura de 
proporciones épicas que se olvide de 
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este lanzamiento, ya que les parecerá 
aburrido y monótono. 

En resumen, nos encontramos ante un 
buen juego, aunque esperamos con 
impaciencia que Sega lance en Espa- 
fia los grandes RPG para Mega CD, co- 
mo LUNAR, 3X3 OJOS o VAY. 


THE PUNISHER 


awates => 


MUS GA 


SONIDO FX 


os RPG siempre han sido el gé- 
nero preferido allá en las tierras 
niponas. Si tiempo atrás co- 
mentábamos el enorme éxito 
de la saga de PHANTASY STAR, este mes 
Os acercaremos a una serie de juegos cu- 
yas ventas hacen que las del título de Se- 
ga parezcan una broma. Su nombre es 
FINAL FANTASY, la obra maestra de 
Square Soft. 
En la década de los ochenta, cuando la 
NES (conocida en Japón como Famicom 
Family) era la reina indiscutible de las 
consolas domésticas, el primer FINAL 
FANTASY salía a la venta. Como es co- 
mún es esas tierras, la histeria colectiva 
se apoderó de los amantes del rol. Los ja- 
poneses preferían no comer en una se- 
mana que quedarse sin este gran juego. 


ientras nosotros seguimos viviendo del 

recuerdo de ZELDA y del presente del 

genial THE SECRET OF MANA, en 
Japón la saga FINAL FANTASY 
manda sobre todos los RPG. 
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BESTAHL: We stand on the brink 
012 major breakthrough! Tii 
the days و موی و و‎ 
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mejor medio es anunciarte en revistas. Porque no tienes límites de tiempo 
ara argumentar sobre tu producto. Hasta puedes hacer un encarte. Pasa revista a tu campaña. Para estar seguro. 
as revistas'son el medio preferido para búsqueda de ideas y de información. 

1l 7496 de los lectores les gusta la publicidad y les parece creíble, informativa 


útil. Casi la mitad de ellos declaran haber comprado algún producto después 


e verlo en una revista (Fuente Magazine Publisher of America). Asociación de Revistas de Información 
۱ 


- aho E oio ca ilo 
— de juegos. Si hace pocos meses Kona- 
mi abría el fuego con SNATCHER, aho- 
rà son otras las compañías que han re- 


ofrecernos la clase de títulos que los 
propietarios de Mega CD se merecían. 

Virgin y Hudson Soft han unido sus _ 

fuerzas y pronto empezarán a sacar 

para Mega CD conversiones de los me- 
^ jores títulos de PC Engine Duo, como 

LORDS OF THUNDER, COBRA سس‎ 

Il.o.DUNGEON.EXPLORER. Por 

su parte, JVC se ha decantado 

por el género mas popular, el 
beat'em up. De este-modo;'se 
- hainiciado una serie de adap- 
taciones de arcades de Neo 

Geo, que comienzan con FA- |^ ۹ = : 

TAL FURY SPECIAL y prose- . = I c 

guirán en la esperadísima adaptación 

de-SAMURAI SHODOWN. 

La historia.de FATAL FURY. SPECIAL 
se remonta a Septiembre 
del.93, cuando SNK. deci: 

— dió reunir en un solo_car= 

tucho de Neo.Geo a los 
personajes.más caris: 

máticos y popülares 

de las dos-entregas 

d on de FATAL FURY. Así 
surgía un descomiu; 

nal arcade.de lucha 

con la nada despreciable ci- 


Es el mejor juego de 
lucha creado hasta 
ahora para Mega CD. 
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N disfrutar — [f mente para Mega CD por JVC y 
\ de la com- Lc v pe un hasta ahora desconocido 
pañía de 143 equipo de programación nór- 
personajes | dico llamado Funcom. FA- 
tan eng J TAL-FURY SPECIAL - 
fables co- aprovecha el mayor 
» potencial técnico del 
d mo Tung Mega CD en beneficio de 1 
s Fu Rue, una calidad. gráfica y sonora d— 
Duck King soberbia, a afios.luz.de distan- // 


4 la 3£ Wolfgang ser. To- | 
05 formaría rte de la^ 


JUS 
UNA CUESTION DE TAMANO 


Los esfuerzos de JVC por el tamaño de los luchadores han deslu- 
cido bastante los escenarios. Para que podáis observar hasta que 
punto llegan las similitudes entre las distintas versiones, aqui te- 
néis una pantalla de cada una de las entregas de FATAL FURY: 


PC ENGINE Duo xem E MEGA CD 


fra de 16 luchadores. En : ellos se 
contraban, además os -— 


M Bogard, algunos viejo:‏ و 


e P oll r capítulo de | 
"pg Tung Fu A 
[s I$ 


Jaron a resucitar al mismisimo — — 
learn para que midiera E 
5 و‎ contra el nuevo villano. 


más trepidante y violenta edici 

del torneo KING OF FIGHTERS, 
que como sorpresa especial reser- 
vaba el enfrentamiento con un ins fi ; *f : : 
vitado muy, especial: Ryo A == yp 

ki, el protagonista de AR Rs = fU ^. 
FIGHTING. Antes de-comenzar a 


"vg 


. describir las virtudes técnicas y juga- 
bles de esta pequeña maravilla llama- 
+ da-FATAL FURY SPECIAL, es necesa- 
rio aclarar que esta conversión (al igual 
que la de SAMURAI SHODOWN) en 
nada tiene que ver con la realizadas 
por Takara para la consola Mega 

a Drive. Ha sido programada especial- 


POR LOS VIEJOS TIEMPOS 


La principal innovación de FATAL FURY SPECIAL respecto a FATAL 
FURY 2 es la incorporación de algunos de los mejores luchadores de 
la primera entrega de la saga, que 
vio la luz allá por el afio 1991. Los 
fans de este título podrán volver a 


o Billy Kane y otros bastante más de- 
sagradables como Geese Howard, cho. La mejora más evidente es 

resucitado >, el aumento de tamaíio de los lu- 
de entre یا‎ Wry »chadores, que tienen una en- 
GRE q y vergadura pocas veces vista en 


_ Gia de las adaptaciones a cartu- 


los muer- ۱ 
tos para “un arcade de lucha producido 
vengarse Ny para Mega Drive. A pesar de.es- 

^| te hecho, el título no sufre en 
de los po- ningún momento de ralentiza- 
pulares ciones o moviix¢ tos, bruscos. 
hermanos Por desgracia,,e ta-»tención 


Bogard. por los sprites de +; y 'otago- > 


nistas no se corres, onde con el. ~ 
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UN INVITADO MUY ESPECIAL 


Al contrario que el original para Neo Geo, la versión Mega CD de 
FATAL FURY SPECIAL permite al jugador seleccionar en todo mo- 
mento al invitado sorpresa del juego: Ryo Sakazaki, uno de los 
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to reducidos el námero 
scroll a dos e incluso a üno. Es > 


e del tren se ha vor la 
ac 


ion limitándose 
vistas del monte 
En el panta 


se sole off 
6 a tódas las 
oras del 


algo que in- 


version para’ Game 
4 Gear. Afortunada; 
Þ7 mente, esta mé- 
rJ diocridad en los 
fondos p sd'a un 
plano totalmente 


J 


¿ecundário' si tene- 


origin 
eStaba en la^ 


4 
os ¿A cuenta la velocidad que alcan- 
za el juego en algunos momentos, y la 
con que JVC ha do- 


tante mas manejable y es mas facil eje- 
‘cutar las llaves especiales en esta yer- 


ás, or E 
- sé'ha c acabado con la “mayoría de sus o ayeste j Es Dé hecho, es.bas- 
detalles. Así, pot empto en el esce- 


¿sión que en el original para Neo Geo, 


ya nojsólo por la superioridad delman- 
do de Mega Drive sino por la velocidad 
de respuesta del jüégo. Esto unido a la 
ssoberb "wd ora, exacta a la del 
gracias a'las posibilidades del 
CD, hacen de FATAL FURY SPECIAL el 
mejomjuego de lucha para Mega CD 
hasta el momento. Pero habrá que es- 
perar/a. a la aparición de Ha-oh Maru y 
su colegas de SAMURAI SHODOWN. 
Entonces será otrajhistoria. 


ay 


j NEMESIS 


JUGADORES + 1-2 
VIDAS ۰ 1 
COMPETICIONES» 11 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GUR-ASTOEC 


OS 


A El descomunal tamaño 


de los luchadores. 


Y Los fondos de escena- 
río han perdido detalles y 
planos de scroll respecto 


a la versión Neo Geo. 


MSU Sl 


C A 


A Todas y cada una de 
las músicas que compo- 
nen este lanzamiento re- 
sultan idénticas a las ob- 
servadas en la popular 


máquina recreativa. 


SONIDO 


F 


A Destacan las buenas 
digitalizaciones de voz de 


todo el juego. 


Y Sin embargo, resultan 
bastante bastante esca- 


sas 


JUGABILIDAD 


A Aún mas manejable 
que la versión Neo Geo, 
FATAL FURY SPECIAL es 
todo un ejemplo de apro- 
vechameinto del mando 


de seis botones de MD. 


JVC ha cre- 

ado el mejor 

juego de lucha 
hasta el momento 
para Mega CD, algo 
no muy dificil debido 
al escaso catálogo 
de títulos de este gé- 
nero disponibles para 
el periférico de Sega. 


dos los se- 
guidores de 

la saga FATAL 
FURY, y para los 
que busquen 
mucha acción. 


- Michael Jordan's 


round 


TOURNAMENT EDITION 


Accunım y SUPER JUEGOS te regalan 10 lotes de 
estas tres cintas de video de la NBA, junto con el 
estupendo juego NBA JAM T.E. (disponible sólo en 
Game Gear, Snes y Mega Drive]. 
Para conseguirlo sólo tienes que rellenar el 
- cupón con todos tus datos [señala el modelo de 
consola de entre estos tres} y enviarlo a: 
Ediciones Mensuales, S.A. Revista SUPER JUSGOS. 
C/ 0 Donnell, 12. 28009 Madrid antes del 30 de 
Abril, indicando en una esquina del sobre: 
"Concurso NBA JAM" 
[no se admitirán fotocopias]. 
De entre todos los cupones se realizará un sorteo 
el día 10 de Mayo del que saldrán los 10 
afortunados ganadores. - 


¡SUERTE! 


E Se PE 
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we A5 


i os amantes de la ac- 
۱ ción desenfrenada- 
| encontraron en pro- 
t gramas como el mí- 
tico DOOM un pasaporte 
hacia la felicidad absoluta. 
Tomando como ejemplos 
este juegazo y otras maravi- 
llas del gé- 
nero, nace 
ahora ZE- 
RO TOLE- 
RANCE, un | 
título de di- | 
mensiones ' 


endo la jugabilidad. 
o gráfico tiene como 
arencias el pequeño 
de pantalla (apenas 


Flo existe: but, 
nüdcionga-u, BOF, 


tant ps, rus. Vidas 
se corresopagen 
tores tp PUER 
وم‎ 
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un tercio de la misma) y la 
poca visibilidad y brillantez 
de algunos escenarios. Esta 
circunstancia, que en otras 
ocasiones sería una dificul- 


mento nos 
proporcio- 
na la loca- 
lización 
exacta de 
los enemi- 
HIM gos más 
cercanos, así como una vi- 
sión pormenorizada de 
nuestro entorno. 
Gracias a ese tamaño de 
ventana, los movimientos de 
pantalla, como las rotacio- 
nes, son bastante fluidos y 
rápidos (algo fundamental 
en los tramos plagados de 
enemigos). Este juego, en su 
conjunto, resulta sumamen- 
te manejable. Como ya diji- 
mos antes, el apartado más 
brillante del programa es su 
extraordinaria jugabilidad. 
La enorme cantidad de ni- 
veles, su variada estructura, 
la acción constante, la büs- 
queda de caminos, la abun- 
dancia de curiosos detalles y 


f 


Este ele-. 


GREENHOUSE LEVEL 2 
GREENHOUSE LEVEL 3 


INFRARROJOS > BAZUCA 


> 2FbSvvKrE 
: xNOT SECURED! 


BOMBA 


JUSTIN WOLF 
CODE: "14 


ENTER PASSWORD: 
CDEFG 
| MNOP 


H 
0 
Y 
۶ 
P 
x 
7 
x 


32)! : 
EL CANCEL DONE 


A 
J 
R 
Z 
h 
q 
y 
8 
D 


۷۲۵۱ teng 


LIVIANAS: NERRAMETA- ESCANER: 


algunas gotas de estrategia 
nos irán ganando irremisi- 
blemente para la causa. La 
diversión, emoción e interés 
están más que asegurados. 
Con cinco vidas y la ayuda 
de passwords terminar el 
juego es sólo cosa de tiem- 
po, pero con la opción de 
dos jugadores por cable la 
cuestión puede cobrar tintes 
eternos. Accolade y Tecno- 
pop han conseguido reunir 
en ZERO TOLERANCE la ac- 
ción y jugabilidad de títulos 
emblemáticos como DOOM 
y WOLFENSTEIN. 


sone. 
ve 


DE LUCAR 


CIS AR) 


JUGADORES 

VIDAS 

q FASES 
` CONTINUACIONES + 
`` PASSWORDS + 
GRABAR PARTIDA e 


GRAFIC 


A. Variedad de es- 
cenarios. movi- 
mientos y diversi- 
dad de enemigos. 


Y El tamano de la 
ventana. 


CERERE A 


MUSICA. 


A Melodias con 


MUY poca orques- 
tación. 


Y No hoy mucho 


donde escoger y 
` puede cansar. 


A ENS 


` SONIDO 


EASE NEE? 


TPP 


VIO 


ELLE 


ی 


7 


ACTAS 


RILEY, 


jT. 


NE 


ARA So 


& Buenos y obun- 
dantes efectos so- 


noros. con men- 4 


ción especial para 
los disparos y ios 
explosiones. 


NS 


PS ae 


JUGABILIDAD 


& Muchas fases. 
acción sin limites, 


mapeado gigan- « 


tesco, muchos 
enemigos y dece- 
nas de armas. 


MS 


GLO, 


INTE 


زوم 
ار 


UP. 


D AE DOS YAT 


۳ 


Los aft- bo 
cionados 

at impresio- 
nonte DOOM 
tienen ta primera 
oportunidad de 
disfrutar con un 
cóctel de simita- 
res ingredientes 
para ta consola 


Y 
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N 


` 


Mega 

Drive. 21 

aspecto grá- 

fico es lo único 

que desentona en 

este divertidisimo 

programo. Si te 

gusta la acción. 

ésta es una bue- 
na attemativa. 


TEES 


LEE OLR 


EP‏ یت 


Xa etti 


"FI 


me 


a serie que prota- 
goniza este veloz 
ratón mejicano 
no es precisa- 
mente una de 
mis favoritas 
dentro de las numerosas his- 
torias animadas que la War- 
ner apadrina. Es 
probablemente 
una de las me- 
nos imaginati- 
vas y simpáticas 
de todas. Por 
tanto, tiene cier- 
ta lógica la tar- 
danza en llegar 


E niveles cada una. Las dunas 


de esta conversión a las pan- 
tallas de los aficionados a los 
videojuegos. El 


tretiene pero no lega a ma- 
ravillar en ningún momen- 
to. Eso sí, estamos ante un 
curioso juego 
de plataformas 
que, como sue- 
le ser habitual 
en los cartu- 
chos pertene- 
cientes a este 
género, tiene 
cierto encanto. 


Low m 


scu d ow uu 
La mayor virtud de este nues 
vo lanzamiento es, sin duda, 
su longitud. En este hecho 
es donde notamos sus 16 
megas de me 
Así, podremo: 
nuestra masco 
nada menos que once co 
plicadas fases, con dos st 


zona de alto voltaje, 
el muro del peligro y la fá- 
brica de queso serán los es- 
cenarios elegidos para que 
se desarrolle esta aventura. 


El objetivo del juego es, ade- 
más de encontrar la salida, 
rescatar a los amigos de 
Speedy que encontremos en 
los mültiples escondrijos que 
salpican las fases. Sylvester 
hará de nuevo las veces de 
enemigo final. 

Después de examinar con- 
cienzudamente todo el jue- 
go, no cabe duda que Sega 
no ha echado la casa por la 
ventana con este lanza- 
miento. Nada, ningün as- 


A medida que vayamos 
avanzando, las cosas se 
irán complicando cada vez 
más. Los enemigos se 
multiplicarán y sus 
patrones de ataque serán 
más difíciles de batir. 


Serpientes como éstas se 
encargarán de impedir 
nuestro avance. Tras ellas 
se ocultan las cuevas 
donde hallaremos a 
nuestros amigos. Evitad el 
ataque de los cactus. 


Filo ne 

Soke CARROTS’ 00C 
ANo ۱ Jast ۲ 
BE fate To delo ۰ 


Estamos ante una de las 
fases más complejas del 
Juego. La dificultad radica 


pecto puede destacarse so- 
bre otro, ya que todo el con- 
junto mantiene un nivel 
aceptable, aunque medio- 
cre. Los fanáticos de los jue- 
gos de plataformas sabrán 
encontrarle el regusto ade- 
cuado a un cartucho sin ex- 
quisiteces de ningün tipo, 
pero con la suficiente enti- 
dad como para crearse 
público adecuado. — 


THE SCOPE 


(۳ AINS 


MEGAS + 6 
JUGADORES * 1 
VIDAS + 5 
FASES + 11 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICOS 


A Las animacio- 
nes de Speedy 
son quizá lo mejor 
de todo el juego. 


Y Gróficamente es 
bastante soso. 


1:05 


Y Las paupérri- 
mas melodías. 


Y Desde la prime- 
ra hasta la última 
de las melodias 
aburren. 


SONIDO 


A Realistas, con- 
tundentes y de 
gran calidad. 


“Y En algunas oca- 
siones resultan un 
poco exagerados. 


JUGABILIDAD 


A Agradable. Nive- 
les de dificultad 
ajustados. 


“Y Mega Drive dis- 
pone de títulos 
más divertidos. 


GLO 


Resulta 
indudable 

el tirón que 
tienen los per- 
sonajes de los di- 
bujos animados 
entre los usuarios 
de los videojue- 
gos. De todas for- 
mas, esto no justi- 


fica 

que se 

echen a per- 

der licencias in- 

teresantes. Aun- 

que en este caso 

el juego tiene cier- 

tas virtudes, no at- 

canza el resultado 
deseable. 
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PALABRAS 
IMÁGENES EJ 

SONIDO 2 
ANIMACIÓN Emi 


Más de 200 inventos, desde el 
teléfono hasta el telescopio, 


pasando por la bombilla o el lase 
Dirigido a todos los püblicos 


VIDEO 8 
TU 
MULTIMEDIA 


ractivos de Zeta Multimedia - 
ran el concepto de los libros. 


e Mi m j 
Diccionorio""" ام‎ 
Interactivo, - 

Genial y i 


M .000 palabras y sus 
significados cobrarán vida ante 
tus ojos. 


P^ Qu 


Mi Primer Diccionario 

es el mejor instrumento 

para aprender el cómo y el 
porqué de las cosas, de la 
manera más clara y amena. 
Dirigido a niños de 3 a 7 años. 
Disponible en inglés, 


próximamente 
en castellano, 


/ 


El envío de este cupón, tiene carácter voluntario y autoriza a Zeta Multimedia, 


mismo para promoción, pudiendo ejercitarse los derechos de acceso, rectificación y cancelación en la dirección indicada. 


Rellena este cupón y envíalo a Zeta Multimedia, S.A., Bailén, 84 08009 Barcelona. 


STEPHEN BIESTY's 


Polizón es un juego 
fascinante y la forma más 
divertida de revivir batallas 
y aventuras navegando a 
bordo de un navío de guerra 
del siglo XVIII. 


Disponible en 
ingles y castellano, 


[3 


MULTIMEDIA DEL ۸۱ 
Y SU FUNCIONAMIENT: 


Un apasionante viaje por 
El Cuerpo Humano para 
descubrir dónde se 
encuentra cada una de 

sus partes, qué aspecto 
tienen y para qué sirven. 


Disponible en 
inglés y castellano. 


Zeta MultiMedia 


ENCICLOPEDIA DE LA EM 


IENCIA 


LAO MUL DIA 
SULTA SOBRE CIENCIA 
Y TECNOLOGIA 


Con la Enciclopedia 

de la Ciencia descubra la 
manera más amena y visual 
de entrar en el mundo de 
las matemáticas, la física 

y química, las ciencias 
naturales y el universo. 
Dirigido a todos los püblicos 
a partir de los 10 años. 


Disponible en inglés, 
próximamente en castellano. 


S.A., a la inclusión en sus ficheros automatizados de la información contenida en el 


Deseo recibir amplia información sobre los títulos en CD-ROM de Zeta Multimedia. 


WED. 
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or fin llegan a las 
consolas de la com- 
pañía Sega, con to- 
do lujo de detalles, 
las aventuras de estos 
duendecillos azules. 
Estos simpáticos persona- 
jes tendrán que afrontar 
difíciles aventuras para 
escapar de las malas 
artes del malvado 
mago Gargamel. 
Con este objeti- 
vo deberán 
atravesar los 
más inhóspi- 
tos y extra- 
ños parajes. 
Esta nueva 
versión res- 
peta el desarro- 
llo de las en- 
tregas realiza- 
das para los 


Ls 
ÎD SUPERJUEGOS 


e 


sistemas de 
Nintendo, con- 
servando los 
mismos escenarios e idénti- 
cos detalles técnicos. 
La aparición de este cartu- 
cho en el mercado debe lle- 
nar de alegría y de esperan- 
za a todos los aficionados al 
mundo de los videojuegos 
en nuestro país ya que, al 
igual que ocurría en las con- 
solas para Game Boy y NES, 
los títulos para ocho bits de 
Sega se encuentran progra- 
madas por Bit Managers. 
Este grupo espa- 
fiol ya ha reali- 
Ap zado gran- 
£ des juegos 
«.. A^ como AS- 
TERIX para 
Z Game Boy y 
^¬. NES, y también 
C ) es el equipo 
) responsable 
de algunas ma- 
ravillas que hasta 
ahora no habí- 
an visto la luz 
en los estable- 
cimientos espe- 
cializados na- 
cionales como 


T 


El cómic procedente de tierras galas siempre ha tenido una gran aceptación 
en nuestro país. ASTERIX, TINTIN y LUCKY LUKE son algunos de los que más 
éxito han tenido. Sin embargo, los personajes que han alcanzado una mayor 
popularidad han sido LOS PITUFOS que, gracias a una serie de dibujos ani- 
mados, se convirtieron en los grandes ídolos infantiles de la déca- 
da de los ochenta. Ahora, estas criaturas se presentan con to- 

dos los honores en Master System y Game Gear. 


MASTER SY. 


VALOR HAN DE 
DIRBOLICO PLAN 


-BIT MANAGERS . 
MEGAS +4 © 
JUGADORES +1 _— 
SSR MIDAS OSES. 
-FASES ۰15  . 


"CONTINUACIONES € NO 


-PASSWORDS èS 
GRABAR PARTIDA@NO — 


lodias qi acaba- 


remos tarareando. - 


SONIDO 


“A La variedad que 4 


el chip de sonido - 
permite, 
4 Los efectos so- 


-noros son gracio- 


sos y resultones. — 


JUGABILIDA 


“A Uno de los jue 


Y El scroll 


-enteros a la juga 
bidad. 


PS 
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EAR 


La versión de LOS 
PITUFOS para esta 
consola destaca por 
sus gráficos. 


d 


C] 
INFOGRAMES ~ 


`` BIT MANAGERS | 
"MEGAS + 4 
JUGADORES +1 
M MDAS*3 . 
2 |». FASES 15 
"CONTINUACIONES € NO 
- PASSWORDS + 5۱ - 
` GRABAR PARTIDA + NO - 


GRAFICOS 
` A Los sprites cen- - 
trales son casi 4 


` la conversión para Game 
` Boy de BOMB JACK. Una 
- vez más, estos prometedo- 
res artistas de la programa- 
ción han logrado dos títulos 
espléndidos, que son de 
agradecer dada la escasez Mm EIE 
de lanzamientos para las SS 


consolas de ocho bits en perfección. 
estos días. Estas dos ver- A La variedad de ` 
siones de 8 bits son dife- SS 
rentes de las. i 
entregas 


en lo que al 
mapeado y 
nümero de Z7 


para SNES y - Jes 


nen en comun 
` los escenarios y 7 
su endiablada ju- 7 ~ 
gabilidad. Esta- 
mos ante uno de - 
los mejores títulos 
para los 8 bits de Sega. 
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Edición electrónica de los ciarios publicado 


elPeriódico. 


septiembre 
19 gu Q icu 
Noviembre 
Diciembre 


EL SOL 


Hemos dado un paso más que otros. El PERIÓDICO DE CATALUNYA 
əs la respuesta electrónica que nos pedía el futuro. Una r 


7% 


CD-ROM Septiembre /Diciembre 1994 


P 
il 4 ي‎ 
espuesta que aplica, por primera vez en España, la at LA r 
‘ecnologia de visualización más avanzada y que le ofrece la más práctica, e دسج‎ 
26۲۳۱۵02 y económica hemeroteca. I'Periódi r4 CD-ROM Septiembre/Diciembre 1994 
۱ e r 1 ICO = Y por sólo 3.495 ptas. (más gastos de envío), 
in EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM Septiembre / Diciembre 1994 "A : ۰ cupón y/envfelois: 
sted encontrará todas las noticias, todas las fotografías y todos los artí- Septiembre 4 CUN UMEDIN SA: 
ulos publicados en El Periódico de Catalunya de septiembre a diciembre Octubre a 08009 Barcelona 
3 1994 distribuidos como en la edición diaria. 650 MB de información «x Noviembre a 
sólo por 3.495 ptas., más gastos de envio. ramse 6 p nes 
Diciembre I Apellidos 
imestralmente editaremos el CD-ROM correspondiente. É Dirección 
Tel. 
Población 
mE z 1 C.P. Provincia 
elPeriódico E? 


4 Distribuye: 
H n . JI ETA 
Un gran medio de comunicación D Y 


* ZETA MULTIMEDIA, S.A. leta Mul 


CERO ZETA 
a 


akara, com- 
pañía que se 
ha destacado 
por sus bue- 
nas conversio- 
nes de Neo 
Geo, ha tirado la casa por la 
ventana para crear una ver- 
sión de lujo. Lo primero que 
llama nuestra atención es, 
sin ninguna duda, su impre- 
sionante intro que es casi 
exacta a la original. Los grá- 
ficos utilizan la paleta de Ga- 
me Gear al cien por cien lo- 
grando un colorido sober- 
bio, superior en algunos es- 
cenarios al de la versión pa- 
ra Mega CD. Los sprites aun- 
que más pequeños, son fie- 
les a los originales para Neo 
Geo, destacando por la va- 
riedad de animaciones. Los 


personajes se mueven a 
gran velocidad por la panta- 
lla. Otro gran hito por parte 
de Takara ha sido añadir la 
totalidad de las magias de la 
versión original, aunque es- 
to ha supuesto un impor- 
tante sacrificio: suprimir la 
presencia de Wolfgang 
Krauser, Kim Kap Hwan y Ju- 
bei Yamada. Sin embargo, 


Este es sin duda el mes de FATAL FURY. En 


nuestras paginas habéis visto la calidad de 
dos grandes versiones para Super Nintendo 
y para Mega CD. Ahora podréis comprobar 
que las conversiones de lujo no son 
exclusivas para los 16 bits. Por fin, llega este 
sensacional lanzamiento para Game Gear. 


۰ + ۰ ۶ 4 ۰ 


۶ 4 + و و ۰ 


EEE 
EEN 
E ES 


REI ets Pa 


estas carencias practicamen- 
te no se notan ya que el jue- 
go incorpora tres modos de 
juego: King of Fighters, VS 
Game y Survival Game. En 
este ultimo seleccionaremos 
a seis luchadores para en- 
frentarse a otros tantos riva- 
les. Los supervivientes ga- 
nan. Si conoceis a algún 
amigo con otra Game Gear 


que tenga este título, la oca- 
sión es ideal para adquirir 
por un módico precio el ca- 
ble Gear To Gear, que os per- 
mitirá disfrutar de todas las 
opciones para dos jugado- 
res. En el apartado sonoro, 
destacar el esfuerzo por in- 
corporar todas las müsicas 
originales, que se encuen- 
tran reproducidas fielmente. 


۰ ۰ 6 ۰ 4 ۰ 


Los efectos de sonido son 
contundentes, aunque al 
mismo tiempo son bastante 
simples. Este título es tan rá- 
pido como las otras versio- 
nes, y que además se con- 
trola de maravilla, ejecután- 
dose las magias con una 
enorme facilidad. 
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TAKARA 

MEGAS è 4 
JUGADORES + 12 

VIDAS + 1 

COMPETICIONES + 15 
~ CONTINUACIONES + 4-8 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRA F ۲1 c os Ñ 
SENA colorido de 
.. los fondos. 
A Las animacio 
. nes son tan deta- 
. adas como en los 
16 bits. 


SAVER — ENSIS 


IMU SI A 
` À Las músicas de 
Neo Geo están 

. bien reproducidas. 

Y Algunas metodi- 

son un poco‏ وه 
extrañas.‏ 


TNA TN 


8 o N IDO FX 

x SÉ Los golpes son 

Dx bastante contun- 

.. dentes. 

X 

` V & reato de efec- 

8 tos son muy sim: 

nS plones. 


RELA ANS OO THREE SER oy wein leu vd 


"» JUGABILIDAD 
— 4 Toda la diver 
Sion del arcade en 
pequeño. 
`` A El control de los 
personajes es co 
` gi perfecto. 


VIL ERDI 


4, 
ii 


$ 


AAA 
Boe 


URNES‏ و 


مور 


UTI‏ ی 


AIN PAE 


7 ii 


DU EVE 


FATAL 
BUS) Y 


SPECIAL es 


. uno de esos 


juegos que, des- 


.. de que conecta: 
mos la consola. 
no deja de sor 
prendernos. Esta- 
mos ante una 


gran 

conver: 

sión para 

Game Gear. 

una consola que 

este año esta dis- 

frutando de inejo- 

res juegos que et 

resto de la gama 
de Sega 


MICRO» MACHINES para Game Gear, Codemasters 
s ی‎ la carga con una gran conversión de la 


ERO -segunda parte de este juego revolucionario. al 


t 
JR 
un. 


000000 


TR 


a TEVE 


ace casi cinco 

afios cuando 

Codemas- 

ters decidió 

utilizar a los 

populares co- 

ches de juguete para crear 

un cartucho de NES, nadie 

pensaba que pudiera dar lu- 
DEY 12,2 V > H gar a una numerosa saga. 

» P El cartucho original para Ga- 

á $ me Gear mantenía la tradi- 


Cuatro vehículos : z 5 

disputan tres vueltas a cional perspectiva aérea, to- 

un circuito. Sólo se da la jugabilidad de sus an- 

clasifican para la tecedentes pero, además, 

sigulente prueba los fue el primero en incluir la 
dos primeros. 


posibilidad de que dos juga- 


PN y 
130 > SUPERJUEGOS 


GAME GEAR 


JETHRO Se compite, a modo de SS CODEMAS ERS 
liga, con cuatro pilotos. : S CODEMASTERS 
La posición lograda r $ MEGAS + 4 


otorga una serle de puntos que determinan los 
pllotos que ascienden y descienden de división. 


Este nuevo lanzamiento de La posibilidad de participar 
la compañía Codemasters dos jugadores de una 
se caracteriza por el suay — 

scroll pa alo cl is x 


Wen Apes = 


ir un punto 95 
arlo eliminar e 
- vehículo iis F sana la 
ca is BI 6 plete 
chop punt: S 
ies puntua ación. 


JUGADORES 
VIDAS 
CIRCUITOS 


| CONTINUACIONES + 


PASSWORDS 


E GRABAR PARE DA 


El suave scroll 


is parallax durante 
. todo el juego. 


Originalidad y 
variedad de esce- 
arios. 


La calidad de la 


. música. 


Mantiene tas 


mismas melodias 


que el resto de 
versiones. 


SONIDO 
A Los efectos de 
| Sonido cumplen a 
` la perfección. 
J 
Es el peor as- 
.. pecto de todo el 
programa. 


La opción de 
dos jugadores en 
una consola. 


Variedad ۰ de 


B competiciones, y 
fácil control 


Es un 

juego de 
concepción 
sencilla, en el 
que Codemasters 
vuelve a demos- 


` trar que es una de 


las compañías li- 


. der en el sector. 


La conversión de 
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la en- 

trega pa- 

ra Mega Dri- 

ve resulta im- 
presionante, y la 
posibilidad de 
que dos jugado- 
res participen de 
forma simultanea 


es magistral. 


` forma casi simultánea apa- 


MERCADO ESPAÑOL CON UN CONS 
RABLE RETRASO. SIN EMBARGO, ESTE m 


BAL DE UN PROGRAMA QUE TIENE EL 


OCCER KID (Super 
Nintendo y 3DO) 

fue el primer título 

en presentar un 

balón como protagonista, 
aunque este lanzamiento 
no tenía ninguna relación 
con un simulador de fútbol. 
Poco después,.la compañía 
Domark creó MARKO'S 
MAGIC FOOTBALL para 
Mega Drive. Además, de 


reció la correspondiente en-* 
trega para la consola Game" 
Gear. F 
Una vez más el mercado es- 
pañol da muestras de su 
irregularidad, presentando 
este programa casi dos 
años más tarde de su reali- 
zación. El argumento se ha 
respetado integramente. 
Así el joven Marko, un apa- 
sionado del balompié, vuel- 


y مس‎ 


SPRITE DE PROTA" 
GONISTA 


TE PARA LA POR- 
TATIL DE SEGA. 


ve a verse las taras con el 
coronel Brown; que pre- 
tende convertir la ciudad 
en un vertedero de lodo. 


único armamento, 
aparte de algunos 
items complementa- 
rios, es un balón má- 
gico con el que es ca- 
e realizar todo 
malabaris- 


bes 


El control del perso- 
je, en sus diversos 
movimientos, y el 
manejo del esférico, en to- 
da su gama de disparos, 

Ian bastante sencillos 


fect ios. A simple vista O _ 


Este título de la 
compañía Domark para 
Game Gear tiene una 
calidad propia de un 
cartucho para los 18 bits, — 
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|y escenarios se 
encuentran a un 


ace S Re 
A Acompaña du- 
rante los menús, 
. Sin ser monótona. 
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A Sólo aparece - 


en momentos es- 
i pecificos. 
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A Cumple con su 


lobor, sin realizar 


Y Su variedad no 
es demasiado ele- 


- DESIGN. SPRITES. 


A Con algo de 
gue controlar el 


destacado 
es el gra 
tilizade 
a Marl | 
mayor de to 
idos para Gai 
sta circunstancia 
gran calidad de sus 
mientos, unido a los 
tas y variados esce 
transforman a este 
tulo en una de las 
jores conversi 
procedente de 
bits, para la portá 
Sega. Sin emba 
diferencia de 
dad entre e 
las se trad 
disminució 


A El perfecto scrolt 


Este 

nuevo 

| lanzamiento 

. dela compañia 

. Domark es una 

| conversion técni- 

camente intacha- 

gráfica hace que 
parezca un cafu- 
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cho 

"pora tos 

16 bits. Sin 

duda. es uno 

de los mejores ar- 

cades de platafor- 

mas creados para 

ia siempre sor- 

prendente portátil 
de Sega. 


fih iio p pará la porta 


“Salto. para librarse 
versatios, ya que 
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La animación 
- de Mickey es per- 
fecta. 
Aigunos fondos 
no tienen elemen- 
tos decorativos. 


Los melodias 
son extraodinarias 
para Game Geor. 


Aunque pueden 
llegor a resuttar re- 
petitivas. 
SONIDO FX 4 
La calidad de 
este apartado es 
incuestionable 


ges 
or 


: Echo es largo, 
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۲ Este titulo tiene 
escasos efectos 
. de Sonido, 
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Los continues 
infinitos otorgan fa- 
cilidad al juego. 


El ter- 
cer tífulo 
de esta saga 


la sim- 
patia de 
los persona- 


tiene pocas in- 

novaciones res- 
pecto a las dos 
entregas anterio- 
res. De todas for- 
mas, su excelente 
calidad técnica y 


jes confirman a 
este nuevo lanzo- 
miento como un 
candidato seguro 
a ocupar un lugar 
de honor en vues- 
tras estanterias. 


o primero que 

sorprende de es- 

te título de Vir- 

gin es la ausen- 

cia del modo Su- 

per Game Boy, 
que sí habían incorporado 
en ALADDIN. Los resultados 
entonces fueron realmente 
buenos. Por tanto, no exis- 
ten razones aparentes para 
que en esta ocasión se haya 
prescindido de las ventajas 
de este periférico. Dejando 
de lado este punto, destacar 
que cada una de las nueve 
fases del juego han sido re- 
creadas con la mayor fideli- 
dad posible, tomando como 
referencia las magníficas 
versiones para Super Nin- 


a E es, 

Hay ciertos lanzamientos para los sistemas de 
16 bits que, por mucho que nos empeñemos, 
jamás podrán ser versionados correctamente en 
las consolas portátiles. THE LION KING, pese a 
ser un buen juego para lo que se espera de 
una Game Boy, defraudará bastante a los 


usuarios que hayan disfrutado con cualquiera 
de las anteriores entregas de este título. 
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OPCIONES 


Al finalizar la partida, 
dispondremos de todos los 
continues que hayamos 
recogido durante el juego. 


En el menú de opciones, 
además de chequear los 
efectos del cartucho, 
podremos elegir el nivel. 
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tendo y Mega Drive. Excep- 
tuando algún que otro ba- 
rullo gráfico en niveles como 
Pride Rock, el resto cuenta 
con una calidad muy con- 
vincente en este apartado. 

Las animaciones de Simba 
sigue siendo uno de los pun- 
tos más fuertes de esta 
adaptación del clásico de 
Disney. Para tal fin, sus pro- 
gramadores no han tenido 
más remedio que reducir 
considerablemente el tama- 
fio de los distintos sprites 
(tanto de Simba como de 
sus enemigos), recurriendo 
a crear pequefias dimensio- 
nes en las tres últimas fases, 
donde controlaremos a Sim- 
ba una vez que éste ya se ha 


IAA 
[D 


a E va E ra v ra E" raw" "a [espa TE] "a | "|a $ yi ASSIS 
دام دا | کح‎ DUS) ARIE SESS! YA - a SH AR 


e 4 


| 


NY 
IAN 


4 
IANS 


| 


Y Nintendo o = 
Disney 

۱۳۱ Interoctive 
nrnent 1994 


| 


IAS‏ از 
K]‏ 
ARIARI‏ 


" 
۳ 


- - — xa! ]زک ار‎ (Ta | v (Fa A TA A EY] Ya y) Ya تاد‎ 
"mu : اکا اکا اکا کد اکا‎ AA ARIAS 
E" > 


yaje 
= HAKUNA MATATA 


IIS 


DISNEY SOFT 
CO OMEGAS.+2. ^ ^. 
JUGADORES +1 
(C MDAS 61 
FASES + 9 


AR] 
MINV 
MV] 


ا 


ye 


III 
Iovi? 


WS 


MT 
NI 
"n 


Ñ 
n 
¥ 
E 


PA 


S 
mm 
br 


| 


AN 
m 
PA 


1 
| 
NAN 


دا 
SES 2‏ 


[A 
AR 


GUIAS 

NES SSA 

GRAFICOS 
La buena volun- 


` tad de los progra- 
- madores. 


۲ No se ha utiliza- 
do el Super Game 
. Boy. 
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Los temas de 
Tim Rice han sido 
. versionados. 
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Por tanto, las 
melodias son muy 
pegadizas. 
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Los programadores de Ex 
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gran labor en el apartado | aspectos más flo: 
gráfico de este juego. | jos det juego. 
۲ Pocos efectos y 
bastante mal reali- 
zados, 
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A El juego. en ge- Pr ^ 
. neral, resulta bas- 4 
tante divertido. 


Nueve fases en total 
deberemos recorrer para 
finalizar con éxito esta 
aventura de Disney. 
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Todo ello pese 
|. a que Simba resul- 
ta incontrolable. 
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Game Boy 
es un fitulo bien 
realizado. pero 
que podia haber 
dado mucho más 
de sí. Un mejor 
control de Simba 
la posibilidad 
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ventajas de 
Super Game 
Bou habricn com- 
pletado un magni- 
fico cartucho que. 
de esta manera. 
falta en algunos 
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esde la apari- 
ción de FIFA 
INTERNA- 
TIONAL 
SOCCER en 
su versión 
para los 16 bits de Sega ha- 
ce aproximadamente un 
afio y medio, la compafiía 
Electronic Arts no ha per- 
dido el tiempo y ha lanzado 
este título para Super Nin- 
tendo, Mega CD, y más re- 
cientemente ha aparecido la 
segunda parte para Mega 
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Drive, sin olvidar la primera 
entrega para Game Gear y 
para 3DO. Salvo en el ültimo 
caso citado, todos los ante- 
riores lanzamientos mante- 
nían como constantes la 


perspectiva isométrica y una | 


gran espectacularidad en êl " 


desarrollo del juego. Reci 


ar estas características en las 


pequefias dimensiones de la 
Game Boy parecía todo un 
suefio, aunque después de 
ver el resultado logrado en 


la portátil de Sega todo se 


umía factible. A prime- 


impresionante. La perspecti- 
va es perfecta, y la inestima- 
ble ayuda de Super Game 
Boy permite reproducir fiel- 
mente los colores de las 
banderas. Además, es preci- 


| vista, este programa es - 
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A Prox 


rar Ein 


so destacar el interesante re- 
sultado obtenido en la re- 
presentación del color del - 
campo y de los jugadores 
Esta elevada perfección grá- 
fica lo convierten en uno de 
los juegos que mejor rendi 
miento ha logrado del men 
cionado periférico. Las op- 
ciones, la variedad de equi- - 
pos, y el número de compe- 
ticiones también d 


tratégicas, incluidas las sus- : 
tituciones durante los parti- 
dos. Sin embargo, toda esta 
impresionante lista de lo- + 
gros quedan ensombrecidos . 
cuando nos disponemos a. 
_ disputar un partido. El scroll. 2 
no tiene la suavidad exigi- 
ble, pero lo peor de todo es 
la dificultad para controlar a 
los jugadores, tanto en ata- 
que como en defensa. Estas 
circunstancias hacen que el 
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balon se traslade de un lado 
a otro del campo sin saber 
muy bien quién lo controla 
en cada momento. De este 
modo, existe una sensación 
de descontrol continuo. El 


encomiable esfuerzo realiza- 
-do en el aspecto técnico se 
-diluye con el limitado nivel 


de jugabilidad, que convier- 
ten en un simple título lo 
que podía haber sido uno 
de los mejores simuladores 
del mercado. 
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A Perfecta adap- 
tación de la pers- 
pectiva isométrica. 


A Aprovecha las 
posibilidades de 
Super Game Boy. 


MU SIC 


= 


A Utiliza diferentes 
melodías que el 
resto de versiones. 


A Escaso reperto- 
rio durante todo el 
juego. 


SONIDO 


Y Los sonidos uti- 
lzados son muy 
simples. 


Y La variedad se 
limita a los pitidos 
y alos disparos. 
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JUGABILIDAD 


Y Es muy difícil 
controlar a los ju- 
gadores. 


۱۲ El balón se des- 
plaza sin realizar 
jugadas ligadas. 


GLO 


Lo que 

podia ha- 

ber sido uno 

de los cartu- 
chos del año para 
Game Boy se ha 
quedado en un 
programa más. 
Los motivos son 
que la perfección 


gráfica 

lograda, 

sobre todo 
gracias a Su- 
per Game Boy. 
no es corrobora- 
da por la limitadi- 
sima jugabitidad 
del cartucho du- 
rante los partidos. 
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| clásico de Electronic 

Arts, DESERT STRI- 

KE, para Game Boy, 

recoge casi todos los 
elementos que hicieron fa- 
moso a este título. El marco 
de pantalla es sencillo pero 
ciertamente atractivo. Las 
paletas de color destacan 
ünicamente en las intros, 
que aparecerán entre misión 
y misión. Sin embargo, la 
definición de los gráficos (en 
perspectiva isométrica) es 
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bastante aceptable. Tanto el 
scroll de pantalla como el 
movimiento de nuestro he- 
licóptero son fluidos, desta- 
cando la excepcional anima- 
ción de la nave en todas las 


direcciones. El control es tre- 
mendamente fácil y permi- 
te lanzar distintos tipos de 
misiles con sólo dos boto- 
nes. Técnicamente reseñar 
el lamentable efecto logra- 
do con las explosiones. Este 
es, sin duda, la única tara de 
un cartucho que, incluso en 
el aspecto sonoro, cuenta 
con grandes alardes técni- 
cos. Un magnífico título. 
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ES A Algunos efectos 
| parecen sacdos 
: de la Super NES. 


. VW El sonido del ro- 
` tor no está muy 
5 conseguido. 
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JUGABILIDAD 


E Es divertido y se 
controla con total 

facilidad. 

La dificultad det 

3 juego es realmen- 
` fe alta. 
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Esta- 

mos ante 

una magnifi- 

ca adaptación 
del clásico que 
Electronic Arts 
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creó en 1992. Oce- 
an nos brinda un 
titulo que supera 
en calidad, sor- 
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JUNGLE STRI- 
KE. Diversión y ex- 
traordinarios re- 
sultados técnicos 
es lo que nos — 
brinda este gran — 
cartucho. x 
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espués de ver las 
excelencias de DE- 
SERT STRIKE, mu- 
chos podian pen- 
sar que su secuela tendria, 
por lo menos, la misma cali- 
dad. Tremendo error. Las 
animaciones han sido estro- 
peadas considerablemente, 
privando a nuestro helicóp- 
tero de las fluidas y suaves 
animaciones con que conta- 
ba en la anterior entrega. 
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Para colmo de males, los 
gráficos se quedan en me- 
diocres, dejando demasiadas 
zonas de pantalla vacías (sal- 
vo alguna que otra sencilla 
textura). Las músicas, por úl- 
timo, no tienen nada que 
ver con la atractiva melodía 
que exhibe DESERT STRIKE. 
Además, los efectos sonoros 
son pobres. Una lástima. 
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Melodia inicial de 
la presentación. 

3 Mo s6 puede 
comparar con la 

primera entrego. 


OCEAN 

OCEAN 
MEGAS 
JUGADORES 
VIDAS 

FASES + 56 

CONTINUACIONES 4 
PASSWORDS 
GRABAR PARTIDA 


¿SE 


os 


TEASE 


C A 


SARA OTRA 


SONIDO 
X Pobre. como el 
. resto del juego 


Parecen saca: 
S dos de un video- 
N juego de los años 
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JUGABILIDAD 


Es lo Único que 

salva a este titulo, 

. Al menos resulto 
. tn poco jugable. 


ES 
y El resto es mejor 
no comentario, 


Gráfi- 
cos pasa- 
bles, pobres 
A. animaciones, 
dificultad elevada 
y una jugabilidad 
escasa para un ti- 
tulo que no se lo 
merecía. Después 
de ver lo excelen- 


cias 

de DE- 

SERT STRI- 

KE. no com: 

prendemos como 

Ocean puede co- 

meter el error de 

lanzar al mercado 

una continuación 
tan fiojita 
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En este nümero os vamos a 
contar las excelencias de 
cuatro grandes títulos para 
Spectrum; GYROSCOPE, 
SPINDIZZY, MARBLE MADNESS 
y BOBBY BEARING. Estos 
lanzamientos constituyeron 
todo un hito en este formato, 
debido especialmente a su 
prodigiosa jugabilidad. Una 
invitación al entretenimiento. 
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os cuatro títulos de este nü- 
mero forman parte de una 
modalidad de juego que ha 
sido muy poco explotada a 
lo largo de la corta historia 
del software. GYROSCOPE, 
SPINDIZZY, MARBLE MAD- 
NESS Y BOBBY BEARING, 
especialmente el primero y el ültimo, 
son los máximos exponentes del sig- 
nificado de la palabra jugabilidad. 
Controlar una peonza o una bola por 
unas pendientes impresionantes y 
unos estrechos caminos a cuyos lados 
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a ۰ Eo 


no hay más que el vacío, puede re- 
sultar una de las mejores diversiones 
que uno puede encontrar en un vi- 
deojuego. Desde que en 1986 apa- 
reciese GYROSCOPE de Melbourne 
House, muy pocos programas si- 
guieron la pauta creada por este títu- 
lo, pese al éxito cosechado. Tan sólo 
SPINDIZZY (1986) de la compañía 
Electric Dreams y MARBLE MAD- 
NESS (1988), también de Melbour- 
ne House, probaron suerte en un gé- 
nero complicado de realizar pero que, 
con unos buenos resultados, lograba 
grandes dosis de jugabilidad. Por ülti- 
mo, y ya a ültima hora (1986), 
BOBBY BEARING de The Edge apa- 
reció en el mercado mostrando unas 
carcaterísticas técnicas sorprendentes, 
que llegaban a su máxima expresión 
en el apartado de las leyes físicas, ta- 


Gretna: 


e 
Sete 
222222 
Ie 
ose 


EE 


٩۲۱۱1۱11۲ ۰ 


E 


les como la gravedad y la inercia. Pa- 
ra acabar con esta breve introducción, 
mencionar que para el próximo mes 
os tenemos preparada una pequeña 
sorpresa en esta sección, ya que apar- 
caremos temporalmente el formato 
Spectrum, que hasta ahora, había sido 
el sistema exclusivo, para lanzarnos a 
nuevas aventuras lúdicas. 
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| primer título en 
utilizar este siste- 
ma de juego fue 
GYROSCOPE de la 
compañía Melbour- 
ne House que, pese 
a ser pionero en este 
campo, jamás fue 
superado en jugabi- 
lidad por ninguno 
de sus sucesores. Su 
secreto radicaba en 
el magnífico movi- 
miento de la peonza 
y en su ajustada difi- 
cultad, que había sido regulada conve- 
nientemente para que el jugador supe- 
rase sin excesivas dificultades las prime- 
ras pantallas. El desarrollo del juego, por 
otro lado, copiaba casi al milímetro el 
de una clásica coin op que Atari había 
lanzado hace poco tiempo, y que la 
propia Melbourne House se encarga- 
ría de versionar posteriormente para 
Spectrum. Su nombre era MARBLE 
MADNESS. Así, debíamos competir con- 
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Además de contar con una perspectiva bien conseguida, es el único de los jue- 
gos de este número que no se limitaba a pantallas monocromas. Incluso, utili- 

Zaba sombras. 
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Melbourne House 


PRIS Reino Unido 
SOPORTE: Spectrum 


AND: 1986 


tra el tiempo, a la vez que se nos obli- 
gaba a cuidar que las peonzas no caye- 
sen por los precipicios situados a los la- 
dos de los circuitos. 

Con todos estos elementos, podemos 
afirmar rotundamente que GYROSCO- 
PE fue, y sigue siendo, el mejor juego 
de este género jamás diseñado. Y todo 
ello pese a ser creado en los primeros 
años de la década de los ochenta. Sim- 
plemente genial. 
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Los obstáculos que encontrábamos tenían la mala costumbre de frenar nuestra 
Carrera, aunque en ciertos casos no se conformaban con eso, precipitándonos al 


terrible vacío. 
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KENPSTON 


ste título, lanzado por 

The Edge en 1986, 

fue el mejor juego téc- 
nicamente hablando. 
Efectos como la gravedad 
y la inercia alcanzaban co- 
tas de realismo sorpren- 
dentes, destacando las 
magníficas animaciones 
de Bobby. En el persona- 
je protagonista se habían 
utilizado más de sesenta 


M SUPERJUEGOS 


elbourne House fue 

la encargada de ver- 

sionar, en 1988, la 
adaptación del clásico de 
Atari, pese a haber lanza- 
do previamente al merca- 
do un juego semejante 
sin ningún tipo de licen- 
cia (GYROSCOPE). El re- 
sultado no fue todo lo 
bueno que cabía desear, 


COMPAÑIA: Melbourne House 
AN0:1988 


BARHABY 


BARNADY 


AAA 


fallando en el apartado 
de las animaciones, que 
quedaba muy lejos de pa- 
recerse a la realidad. A fa- 
vor encontrábamos la in- 
corporación de un modo 
de edición, en el que po- 
díamos diseñar nuestro 
propios circuitos con una 
facilidad sorprendente. 


PAIS: Reino Unido 
SOPORTE: Spectrum 


BARNABY 


COMPAÑIA: The Edge PAIS: Reino Unido 


ANO: 1986 


SOPORTE: Spectrum 
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BARNABY 


BAD BOBBY 


sprites distintos. El mape- 
ado era muy extenso, lo 
que no fue obstáculo pa- 
ra que el juego contase 
con un acabado increíble 
en el apartado gráfico. Un 
magnífico título de la 
compañía británica que, 
debido a la tardanza de 
su lanzamiento, no pudo 
encontrar un competidor 
a su misma altura. 


«MARBLE MADNESS MANEX 


no de los mayores éxi- 
tos cosechados por la 
compañía británica 


calidad bastante alta, re- 
sultando muy meriotorios 


si tenemos en cuenta las 
Electric Dreams fue, sin ۲ A dimensiones del mapea- 
duda, SPINDIZZY. Asu ۱/۴ Electric Dreams PAIS: Reino Unido do. El único falo de este tí- 
extenso, casi infinito, ma- ANO: 1986 SOPORTE: Spectrum tulo radicaba en uno de 
peado había los aspectos 


que unirle la as más importan- 


perfecta ani- ; contrábamos las opcio- ۲ ۱ tes: la jugabili- 

mación con la $ ott t nes necesarias para elegir el 1 dad. Disfrutar 

que contaban ۲ tipo s ماج یلیس‎ con este SPIN- 
que en la opción de mapa podía- i 

cada uno de mos ver una vista superior de : DIZZY en las 

los tres artefac- lo que era el mundo en el . it i primeras parti- 

tos que podía- que nas moviamos. E zii | das era todo 


mos manejar 


un placer, pero 
(una bola y 


cuando ya nos 


dos tipos dis- SPINDIZ2Y pre- conocíamos de 

tintos de peon- ; sentaba, en general y ssa) memoria gran 

zas). A estos debido al extenso mapeado. parte de las 

objetos se les BS una CMM ubico pantallas, nos 
ah normalita. aunque determinados : , 

había aplicado escenarios se saltasen la nor- dábamos 


gravedad e ma mostrando unos deco- RUN EE Cuenta de que 
inercia para rados magnificos. “OS conseguir el 
dotar al juego s BE s objetivo enco- 
de una mayor mendado (re- 
dosis de realismo. Los grá- coger diamantes) era im- 
ficos, pese a ser bastante posible. Con todo, SPIN- 


simples en su idea origi- DIZZY cosechó un éxito 
nal, proporcionaban una sin precedentes. 


@ (titulo de la compa- Y 
110 británica se re- 
sentía en un aspecto 
básico: la jugabilidad. 
Sin embargo. los de- AUN ری‎ rari 
más apartados resul- 
Laban magistrales. 


Podiamos 
elegir entre manejar una 
bola o cualquiera de la dos pe- 
onzas. La diferencia entre las tres 
era meramente gráfica. no repercu- 
tiendo en ningún otro aspecto 
pudiera ser el control 


H objetivo del 
juego consistía en recoger 
un número determinado de joyas 
[casi doscientas]. que se encontra- 
ban desperdigadas por el mapeado. 
De ali que lograr nuestro objeti- 


vo fuese una tarea práctica- 
mente imposible. | 
۱55 ا‎ EN a ا‎ Ea UNS UNT i 


رت ند 


SUPERJUEGOS d É 


aya jaleo 
que se está 
montando 
Y con la 

ción de las 

as consolas. Es 
so que muchos 
osotros estéis 
pensando ya en 
ellas, aunque sea a 
largo plazo. Si 
queréis saber algo 
más de este tema o 
del que sea, no 
dudéis en mandar 
vuestras cartas a 
SUPER JUEGOS, 

C/ O'Donnell 12, 
28009 Madrid. No 
os olvidéis de poner 
en una esquina para 
THE SCOPE. 


[ DIBUJOS ANIMADOS | 


e encantan los dibujos anima- 
dos y en especial los de Disney 
y los de la Warner. Tengo una 


Mega Drive y dinero para comprarme dos 
juegos. Aconséjame: 

1) ¿Qué tal está ROAD RUNNER?, ¿es ver- 
dad que es fantástico? 

2) ¿RABBIT RAMPAGE saldrá alguna vez 
para mi consola? 

3) ¿MORTADELO Y FILEMON tienen algún 
videojuego? 

4) ¿Y SUPERLO- 

PEZ? 


El otro día fui al quiosco y descubrí un par de revistas 
dedicadas a las nuevas consolas. Creo que todo el 
mundo ha perdido el sentido. No creo que la oferta de 
estas revistas coincida con el tipo de información que 
demandamos los usuarios de consola, mucho más 
unidos a los 8 bits y a los 6 bits que a otro tipo de 
sistemas futuristas. Manuel Díaz Gómez, Oviedo. 

Creo que estás en lo cierto. Las nuevas revistas que 
comentas, por muy rimbombantes que sean sus 
nombres, no aportan demasiado al usuario de 
consolas. Personalmente pienso que vale mucho más 
un reportaje bien 
hecho sobre RIDGE 
RACER o TOH SHIN 
DEN que leer una 
opinión sobre la oferta 
y demanda del 
mercado o sobre el 
paraíso multimedia. 
Resulta cómico. 


he Ftv ¿PEE EAN FE VU 


rado Spectrum hubo dos. Uno alemán 
muy malo, y uno español buenísimo (no 
es patriotismo barato). 

4) Ojalá, SUPERLOPEZ siempre ha sido 
mi preferido. No creo que salga jamás. 
5) Es un cartucho deportivo con los per- 
sonajes de la Warner como jugadores. 
6) ALADDIN me parece maravilloso. 


LUCHA SUPER NINTENDO 


ola The Scope, espero que algün 
es día una revista se digne a publi- 
car una de mis numerosas cartas: 
1) ¿Qué juego de lucha me aconsejarías 


5) ¿TINY TOON ALL STARS de qué va? 
6) Por último, ¿cuál es el mejor cartucho 
inspirado en dibujos animados de la War- 
ner o Walt Disney? 


Meli y Ana, La Granja (Segovia) 


mi también me 
gustan: 1) Es 
uno de los me- 


jores juegos para 
Mega Drive de di- 
bujos animados. 
2) De momento 
no hay nada. Ade- 
más, Sunsoft no 
suele hacer los mismos jue- 
gos para distintas consolas 
(excepto AERO o ZERO). 
3) En consola no, pero en mi año- 


para Super Nintendo, SAMURAI SHO- 
DOWN o FATAL FURY SPECIAL? 
2) ¿Qué juegos de fútbol van a salir para 


Super Nintendo? Aconséjame uno de ellos. 
3) ¿Qué consola estará mejor, Ultra 64 o 
PlayStation?, ¿cuál tendrá mejores títulos?, 
¿cuándo llegarán y cuánto costarán? 

4) ¿Para cuándo AKIRA en Super Ninten- 
do?, ¿qué tal estará? 

P.D: Sois los mejores y por eso nunca me 
rendiré. 


Angel Torres Carrera, Santander. 


us deseos cumplidos. 1) La saga 
T de los hermanos Bogard nunca ha 

sido de mi agrado, por lo que me 
inclino por SAMURAI SHODOWN. 
2) CAPCOM SHOOT-OUT está a punto 
de salir y es mi preferido. INTERNATIO- 
NAL SUPER STAR SOCCER de Konami 
está a su mismo nivel. Los dos mejores 
juegos de fütbol de todos los tiempos. 
3) Cuando sea un hecho la consola Ul- 
tra 64, podremos compararlas. De mo- 
mento sólo podemos disfrutar con Plays- 
tation y Saturn. 
4) Es el típico cartucho que lleva más 
de un afio anunciándose y no acaba de 
llegar nunca. La compafiía que lo ha 
programado tiene una más que dudo- 
sa reputación. 


| TURO DEL CD 


TEMPLADO: 


que no? 


oy un seguidor de vuestra revista, 
& ya que sois la única que habláis con 

seriedad del CDi. Me compre ES- 
CAPE FROM CYBERCITY 
que, aunque lo ponéis entre 
los cinco mejores, no me lle- 
gó a convencer. Mis pre- 
guntas son: 
1) ¿Tienes algún truco para 
ESCAPE FROM CYBERCITY? 
2) ¿Le ves futuro al CDi? 
3) ¿Se asentará en el mer- 
cado español? 


4) ¿Es cierto que se van a empezar a sacar 


películas en español? 
5) ¿BURN: CYCLE da muchas horas de jue- 
go o tan sólo dos como el virus? 


6) ¿Va a salir CREATURE SHOCK para 


CDi?, ¿cuándo? 


Vicente Orjales, La Coruña. 


o estoy de acuerdo conti- 
Y go respecto a ESCAPE 
FROM CYBERCITY. Tengo 
CDi ha sido el gran olvidado durante 
muchos años. No cabe duda, pero 
creo que la gente de la compañía Phi- 
lips ha comprendido perfectamente 
lo que tiene entre manos, y actual- 
mente le está dando el apoyo que 
merece. 
1) No, sólo te recomiendo que uti- 
lices el ratón. 
2) Yo creo que tiene un gran futu- 
ro, en especial por su carácter mul- 


E Atari Jaguar llega por fin a España. ¿Quién dijo 


E La ausencia de buenos platformas. 


gratísimos recuerdos de ese juego. El é 


timedia, que es toda una realidad y no 
una palabreja publicitaria. 

3) Eso no lo sabe absolutamente nadie. 
Tiempo al tiempo. 

4) Sí, y un montón de tí- 
tulos. 

5) Es una aventura y, co- 
mo tal, el tiempo de aca- 
bártela dependerá de tu 
destreza, habilidad e ima- 
ginación. Tienes proba- 
blemente para más de 
dos horas de juego. 

6) Sí, entre Octubre y 
Diciembre. d 


SEGUN R. DREAMER 


Hola The Scope. Vivo en Madrid y tengo 
un juego que me trae de cabeza, POWER 
DRIVE para Mega Drive. Cuando llego 
hasta la tercera etapa del rally de Suecia 
me atasco. En esta etapa, como muy bien 
pone en las instrucciones, tienes que pa- 
sarla sin tocar ningún cono. El problema 
está en que no sé cómo llegar a la salida 


۱ HR FP رت‎ E» 


sin tocar esos conos. Ayúdame, por favor. 
También quería preguntarte por qué si al 
principio de esta etapa te paras donde 
pone STOP, en la parte inferior de la pan- 
talla aparece un Escort Cosworth. ¿Qué 
significa eso?, ¿tengo que parar ahí o pa- 
sar de largo? Por último, ¿me podrías dar 
todos los passwords de todos los rallyes? 
No te olvides de mí, estoy totalmente de- 
sesperado. 


David Ranalejo Goicoechea, Madrid 


En el caso de la prueba de los conos, 
primero está el STOP en el que hay que 
parar el coche hasta que el comisario 
levante la bandera. Respecto a lo del 
Escort Cosworth no te preocupes, ya 


FATAL FURY SPECIAL 


ASTERIX 


que no significa nada de nada. Aparte 
de lo de los conos, hay una prueba de 
aparcamiento en la que tu coche debe 
quedar completamente inmóvil tras 
una maniobra marcha atrás. De nuevo, 
hasta que no levante la bandera la 
prueba no estará superada. No te pue- . 
do dar todos los passwords, sólo algu- 
nos que te serán más que útiles: 


1) NKWFDR9O3CV25T-S 
2) YPM3Q51YX3DP6DJS 


PUNCH OUT 


^ MONSTER MAX 
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Ahora puedes recibir la 
nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 nümeros). Por sólo 
3.600 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 900 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
ültimo en videojuegos y 
consolas del mundo. 

iDa el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


s Bur BR -e Douay 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
= EN EL TELEFONO: (91) 5863179 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 


Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 


un año (12 números) al precio especial de 3.600 ptas. atrasado: 375 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 
Ejemplares atrasados 
2 Nombre y apellidos: d —— ——— PM iS aM redi 
Imm NE Nombre y Apellidos: 
Teléfono: Población: Direcció el 
€ irección: 
Provincia: Edad: à DM 
سس 7 سس‎ ۰ CP: —————— Teléfono: 
Modelo de consola u ordenador que posees: "" RT 
Población: __________ Provincia: 


FORMA DE PAGO: 


(A Torjeta VISA n? | 111111111111 
[L American Express n? poe A dope el 

Fecha de caducidad de la ae ۳ با‎ ON pies 
Nombre del titular si es distinto... 
[J Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
lJ Giro Postal N&....................... De Fecha..........2 


Fecha y firma: 


FORMA DE PAGO: 
ÛJ Tarjeta Visa ۶ ۱۱۱۱۱ ۱۱۱۱ ۱۱۱۱/۱۱ 
(J American Express n? ۱ انا زا‎ En P SLUT 
Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
Nombre del titular si es distinto.................................... 
(J Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
ÛJ Giro Postal N?.......................... De fechas... 
Fecha y firma: 


nm————ÓÁM | 
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SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUS 


rumbo con el lanzamien- 
to de PANZER DRAGO- 

.. ON. Parece que la cosa se 
nima y pronto tendre- 


mos sla ej tuni 


podríán compararse 


vando las distancias te 
te gran shoot'em up réalizado por An- 
dromeda: DRAGON STRIKE de S.S.I. y 

UNREAL de Ubi Soft, ambos para Ami 


ga. Andromeda se ha encarg: do de re- 


^c 


A 


sólo un pequeíio 
aviso de las exce- 
lencias técnicas 12 7... 
que nos esperan F 1 


cerca del templo. 


alizar uno de los mundos tridimensiona- 
les más perfectos vistos en un videojue- 
go. Para ello no ha escatimado esfuerzos 
técnicos y, junto al genial colorido y la 
perfecta utilización del texture mapping, 
habría que hacer mención a la suavidad 
de movimientos. PANZER DRAGOON 
posee siete largas fases con su Final Boss 
incluido. El desarrollo, el mapeado y los 
s recuerdan a STAR 
han añadido cuatro pun- 

i e realizar zo- 


om-in y 2 


lsa intro del juego. 
A 
A 


( 


Una vez 
destruido 
el primer 


nario nos espera 


otro enemigo final. 


Kot (o ON 
KAKKA d Em —— - p 


onami irrumpe de nuevo en el mer- 
K cado japonés con TWIN BEE PUZZ- 
LE, una genial adaptación del legen- 
dario e inolvidable SUPER PUYO PUYO. La 
calidad gráfica salta a la vista e incluye ge- 
niales, aunque esporádicas, animaciones de 
los protagonistas 
del juego. Otro 
sobresaliente para 
el audio que inva- 
de nuestros senti- 
dos con esas in- 
creíbles partituras 
de TWIN BEE, 
con la que ya pu- v; Sm lil $a 
dimos disfrutar me: & 
en los cartuchos 
para SNES. La ju- [fé na: yid 
gabilidad se con- 
vierte en el máximo atractivo de este título, 
sobre todo si compartimos nuestras emocio- 
nes con otro ser humano. Otro notable pa- 
ra el segundo CD de negro reverso de Ko- 
nami, que pronto sorprenderá con el espe- 
rado CASTLEVANIA para PlayStation. 
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Este mes SUPER PC 
le ofrece el disco de 
la renta 94, para 
que le resulte más 
sencilla la 
declaración, y un 
CD-ROM con ocho 
juegos completos y 
los mejores 
programas 
multimedia de la 
empresa 
Microsoft. 
Además le 
indicamos como 
puede renovar 
su viejo 
ordenador con 
los nuevos 
chips 

OverDrive de 
intel y mucho mas... 


ho - Passwords, menús secretos, vidas 
E SN infinitas e inmunidad, ¿quién da 
i más? Con esta inestimable 
\ ayuda ya no tendréis que mo- 
] lestaros ni en buscar los códi- 
۳ gos de Action Replay. El resul- 
) tado de esta desinteresada co- 
f laboración es que cada título 
|^ se convertirá en una aventura 
incomensurable, que os permi- 
tirá alcanzar los más recónditos 
secretos de estos lanzamientos. 


NES - MEGA DRIVE 
e e PERSONAJES SECRETOS e e 


Al igual que en la anterior entrega de es- 
te sensacional cartucho de baloncesto, 
nos encontramos con la posibilidad de 
jugar con celebridades como Clinton, su 
mujer o el mismísimo príncipe Carlos de 
Inglaterra. Acudid a la pantalla donde ins- 
cribís las iniciales de vuestro equipo y re- 
alizad las siguientes combinaciones: 

Bill Clinton: C(A+Start), I(B), C(B+Start). 
Prince Charles: R(B+Start), O(A+Start),Y(B). 
Hilary Clinton: H(B), C(B+Start),espacio(B). 
Jazzy Jeff: (Y2-Start), A(A+Start), Z(A+Start). 
Lany Bird: B(A«Start), R(Y--Start), D(A+Start). 
Mascor Gorilla: G(B), O(B--Start), R(B+Start). 


Estos son 
algunos 
personajes 
secretos que 


ce Pr cL 


NES - MEGA DRIVE 
e e POWER UPS ۰ ۰ 


Ya no sera necesario anotar tres canastas 

seguidas para lograr fuego ante vuestros 
adversarios, bastará con que introduzcáis 
la siguiente combinación justo antes de 
que comience el partido, ABAJO, DERE- 
CHA, DERECHA, B, A, IZQUIERDA. Si 
queréis incrementar la potencia de vues- 
tros empujones, pulsad ABAJO, DERE- 
CHA, A, B, A, DERECHA, ABAJO. El turbo 
es imprescindible y con este código po- 
dréis evitar que se consuma: B, B, B, A, 
ABAJO, ABAJO, ARRIBA, IZQUIERDA. Re- 
cordad, todos los códigos deben introdi- 
cirse antes del salto inicial. 


esconde 
este gran 
juego. 


NES - MEGA DRIVE 
e e NUEVO TORNEO e e 


Aún no he terminado. Los jugadores más 
aguerridos del torneo, tras derrotar a los 
27 equipos de la NBA, se encontrarán 
que, al seguir, las cosas han cambiado li- 
geramente. Los equipos contrarios gozan 
de mayor habilidad, tanto al anotar co- 
mo al robar el balón. La formación de los 
rookies ha sido sustituida por el All Stars, 
un equipo muy difícil de batir en la can- 
cha. Además existen nuevos jugadores 
pertenecientes al grupo de programa- 
ción, y varios familiares cercanos a sus 
respectivos componentes. Merece la pe- 
na intentarlo, muchachos. 


S UPER NINTENDO 


e e PASSWORDS e e 


Algunos de los componentes de la Pa- 
trulla X han sido enviados a Genosha Is- 
land. Su misión es destruir la base cons- 
truida por Magneto, antes de lanzar un 
ataque a los humanos para lograr su en- 
frentamiento contra los mutantes. Cada 
unos de los personajes ha de acabar con 
una zona de las instalaciones para expul- 
sar a este siniestro personaje. Estas claves 
os serán de gran ayuda. 


FASE 5 
PASSHORD 


MEGA DRIVE 
e e MODO GORE + e 


La versión de este juego de lucha para 
Mega Drive escondía una opción secreta 
que os permitirá ver la sangre durante los 
combates. En la pantalla de opciones in- 
troducid el siguiente código: A, B, C, C, 
B, A. El logo parpadeará confirmando 
que el truco ha funcionado. Comenzad el 
juego y comprobaréis que la lucha ha ad- 
quirido mayor realismo. 


FASE 7 
PASSHORD 
ig ط‎ 
رن‎ 


FASE 8 
PASSHORD 
w. 


aS, 


FASE 9 
PASSHORD 


FASE 10 
PASSHORD 


ASI 2 
J 1 ۲۱۱۳۵۲ Y 
0 
Or eia 


PEORME TUI 


DONKEY KONG COUNTREY * 
e 80E9BC60: Permite usar el AR. 
e 7E057706: Vidas infinitas. 
e 7£057B63: Cada banana recogida 
es una vida. 
e 7E057F01: Tener siempre la 6. ۹ 
e 7057۲02: Tener siempre la N. 
e 7E057F04: Tener siempre la Û. 
* 7E057F08: Tener siempre la K. 


LION KING 

e 7E200404: Energía infinita. 

e 7E200210: Rugido inagotable. 

e 7FFF9EOM: Selección de nivel. 

* TE200001: Empezar como Simba 
adulto. 

e 7۴۴۲۹۲02: Vidas infinitas. 


MICKEY MANIA 

e TE080804: Energía infinita. 

* 7E013738: Inmunidad. i 
e 7E060E05: Vidas infinitas. t 
e 7E060C63: Canicas infinitas. 


EARTHWORM JIM 

e 7E662338: Disparos ilimitados. 

e 7E662938: Energía infinita. 

e 7E67D022: Súper salto. 

e 7E512AXX: Selección de nivel 
(00-11) 


STREET RACER 

e 7E16F110: Turbos infinitos. 

* 7E182100: Para no sufrir daños. 
* 7E1BCFO1: Vueltas infinitas. 


SUPER BOMBERMAN 2 
e TE1EBCOZ: Vidas infinitas. 


| © 7E5E1239: Tiempo infinito. 


SUPER STREET FIGHTER 11 
E104: Lanzar huracanes con 
tón del puñetazo fuerte. 


UPER NINTENDO 


e e SELECCION NIVEL e e 


Kemco nos ha sorprendido con un título 
de gráficos y animaciones geniales. Sin 
embargo, la dificultad puede resultar ago- 
biante al principio. Para solucionar este 
problema y visitar los cinco niveles que 
contiene el cartucho, he aquí un sensa- 
cional truco. En el pad del segundo juga- 
dor presionad L, después R, mantenedlos 
apretados y repetid lo mismo en el pad 
del primer jugador. Con los cuatro boto- 
nes pulsados, elegid el nivel donde dese- 
áis comenzar vuestra aventura en función 
a la siguiente lista, teniendo en cuenta 
que debéis pulsarr en ambos pad: 


UPER NINTENDO 
e e PROGRAMADORES e e 


El gusano espacial, protagonista de este 
sensacional cartucho, no para de darnos 
sorpresas. En esta ocasión se trata de un 
menú secreto, las caras del grupo pro- 
gramador y una pantalla donde podréis 
contemplar los diferentes tipos de peina- 
dos que se gasta Nick Jones, el respon- 
sable de la programación del juego para 
Super Nintendo. Pausad el juego y pre- 
sionad IZQUIERDA y A. Soltad ambos bo- 
tones para introducir la siguiente se- 
cuencia: B, X, A, A, B, X, A. El juego de- 
saparecerá de la pantalla, apareciendo en 
su lugar una foto del equipo de progra- 
mación. Después veréis a Earthworm Jim 
para finalmente encontraros ante un me- 


BOTON A 
BOTON B 
BOTON X 
BOTON Y 


Nivel 2: 
Nivel 3: 
Nivel 4: 
Nivel 5: 


SCORE 278270 HP SAR 
۱۷ g 


TAS 


nü secreto con selección de nivel, inmu- 
nidad y una opción que os permitirá ver 
cada fase en su totalidad, dirigiendo el 
scroll con el control pad. Si vuestra curio- 
sidad no tiene límites, pulsad Y, A, B, B, 
A, Y, A, B y podréis observar al popular 
y extravagante Nick Jones. 


۱ ^ 
UPER NINTENDO 


e e SUPER PASSWORDS e e 


Este código, según fuentes bien infor- 
madas, pondrá a vuestra disposición to- 
dos los poderes y el libre acceso a todos 
los lugares del mapeado, sin que sea ne- 
cesario ir adquiriéndolos a lo largo del 
juego. Además, podréis transformaros en 
cualquiera de las formas que adopta es- 
ta camaleónica gárgola, gozando de las 
habilidades que posee cada una de ellas. 
Este truco no es recomendable para 
aquellos jugadores 
que deseen disfrutar 
plenamente de una 
aventura en toda re- 
gla con DEMON'S 
CREST. 


N EO GEO CD 


e e ESCOGER ARBITRO ۰ e 


El juego de lucha por excelencia, SA- 
MURAI SHODOWN ll, para Neo Geo CD 
no deja de sorprendernos. ¿Qué es lo 
que hemos descubierto ahora? Pues 
bien, existe la posibilidad de elegir a un 
nuevo personaje dentro del juego, nada 
más y nada menos que al árbitro Kuroko. 
Para conseguirlo será imprescindible es- 
coger la modalidad de dos jugadores y, 
en la pantalla de selección de persona- 
jes, afiadir esta combinación: ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA, ARRIBA, ABAJO, DE- 
RECHA y A. Ya estáis en disposición de 
enfundaros las vestiduras de Kuroko. 


S UPER NINTENDO 


e e CODIGOS EXPLOSIVOS e e 


El lanzamiento al mercado de este cartu- 
cho supuso una avalancha de jugabilidad 
y diversión. Para aumentar la tensión al 
máximo hemos conseguido un password 
(5656), cuyos efectos repercutirán en 
vuestros agarrotados dedos al acceder a 
una modalidad de Sudden Death (muer- 
te súbita). Cuando falten 30 segundos y 
aparezca el mensaje HURRY UP! en pan- 
talla, los bloques que van invadiendo el 
escenario no pararán hasta rellenarlo por 
completo. En el modo normal de juego, 
también hay unos cuantos códigos para 
llegar hasta los últimos niveles con todos 
los poderes. Aquí los tenéis: 


FASE 1: 


EASE: .. e 5462 
BASES 523 6763 
FASE dts... 8784 
6925 


MEGA DRIVE 


JUNGLE BOOK 
* FFFAD40033: Vidas infinitas. 
e ۲۲۲38۲0035: Tiempo infinito. 


LION KING 
e FFCCEFODO3: Vidas infinitas. 
e FFCCF70004: Energía infinita. 


MICKEY MANIA 
e ۲۲04670004: Vidas infinitas. 
۰ FFO46F0004: Inmunidad. 


PROBOTECTOR 
e FFFAOCODO3: Vidas infinitas. 


SONIC € KNUCKLES 

e FFFE120009: Vidas infinitas. 

* FFFE180099: Continues infinitos. 

۰ FFFE210063: Anillos infinitos. 

e ۲۴۲۲۲00001: Selección de nivel. 
Tendréis que pulsar A y Start 
simultáneamente. 

e FFFE240005: Tiempo infinito. 


SUBTERRANIA 
e FF0123000A: Misiles infinitos. 

e FFO3BOOOXK: Reemplaza XX por 
el nivel elegido. 


URBAN STRIKE 
* FF10D70064: Reserva de fuel 
inagotahle. 


DYNAMITE HEADDY 
* ۲۴۲8۲00003: Vidas infinitas. 

* FFEEOBOOEO: Headdy siempre 
invisihle. 


CHAOS ENGINE 
FF094500FF: Dinero infinito. 
96300XX: Reemplaza XX para 
ir nivel. 

06: Arma especial 


Arma especial 


KILLER INSTINCT promete ser 

uno ce los lanzamientos más es- 

pectaculares para Ultra 64. Mien- 

tras tanto, tendréis que confor- 

maros con disfrutar de su magia 

y jugabilidad en las salas recreati- 
vas. Para que le saquéis el máximo partido, he- 
mos confeccionado una guía completa de to- 
dos los golpes, combos y ataques especiales 
de los diez personajes de este juego. 


Fireball: Y < <© MEDIUM PUNCH 

Tail slap: > لا‎ Y £ € FIERCE KICK 
Fire Breath: > Y £ FIERCE PUNCH 
Dash: CARGA < > PUNCH 

Leaping talons: CARGA < > KICK 
Spinning tail: > با‎ Y KICK 

Combo breaker: CARGA € FIERCE KICK 
Fatality 1: € £ Y S > MEDIUM PUNCH 
Fatality 2: € € £ Y w > MEDIUM KICK 
Ultra: CARGA € > QUICK KICK 


Shoulder slam: CARGA € > PUNCH 
Morph port: € £ Y لا‎ > QUICK KICK 
Morph Punch: € 4 Y با‎ > FIERCE KICK 
Snowball: Y Y > PUNCH 

Ice pick: > با‎ 4 QUICK PUNCH 

Combo breaker: € 4 Y w > QUICK PUNCH 
Fatality 1: € € € FIERCE KICK 

Fatality 2: € ¢ Y Y > MEDIUM PUNCH 
Fatality 3: > با‎ Y £ € MEDIUM KICK 
Ultimate: > ıı Y £ € QUICK PUNCH 
Ultra: CARGA € > FIERCE PUNCH 


Spinning claws: CARGA > PUNCH 
Rolling claw: CARGA € > QUICK KICK 
Uppercut dash: CARGA €- > MEDIUM KICK 
Leaping lunge: CARGA € > FIERCE KICK 
Flaming bat: Y Y > PUNCH 

Howl: > \ Y FIERCE KICK 

Combo Breaker: CARGA € > MEDIUM KICK 
Claw fatality: € € € MEDIUM KICK 
Fatality 2: € € > MEDIUM PUNCH 
Ultimate: € < Y S > FIERCE PUNCH 
Ultra: € > QUICK KICK 

Humiliation: > > > QUICK PUNCH 


SABRE WU 


y 


Inferno: > > KICK 

Flaming comet: > > PUNCH 

Flaming palm: € € QUICK PUNCH 

Flip kick: > Y x KICK 

Invisibility: > با‎ Y ¢ > FIERCE PUNCH 
Anti-projectile: > با‎ Y £ > MEDIUM PUNCH 
Combo breaker: > Y Y MEDIUM KICK 
Melt fatality: € € € MEDIUM PUNCH 
Fatality 2: € 4 Y با‎ > QUICK KICK 
Ultimate: > « Y £ > MEDIUM KICK 
Ultra: CARGA € > FIERCE PUNCH 
Humiliation: > با‎ Y < > MEDIUM KICK 


Flaming Phoenix: € 4 Y Y > KICK 
Spinning Tomahawk: CARGA € > PUNCH 
Flying Mohawk: >= Y £ € PUNCH 
Tomahawk Dive: > S Y v € FIERCE PUNCH 


(EN EL AIRE) 
Combo Breaker: Y < € MEDIUM PUNCH 


Rain Dance fatality: Y با‎ > FIERCE PUNCH 
El Guapo fatality: > Y ¢ FIERCE KICK 
Ultimate: > با‎ Y MEDIUM KICK 

Ultra: CARGA > QUICK PUNCH 


Swinging Backfist: CARGA > > QUICK PUNCH 


Rolling punch: CARGA €- MEDIUM PUNCH 
Lunging punch: CARGA € 2 FIERCE PUNCH 
Short flying knee: CARGA € > QUICK KICK 
Vertical flying knee: CARGA < > MEDIUM KICK 
Long flying knee: CARGA € > FIERCE KICK 


Winding uppercut: PULSAR FIERCE PUNCH, 
€ V, SOLTAR FIERCE PUNCH, Y PULSAR DE 


NUEVO FIERCE PUNCH. 
Combo breaker: CARGA < > MEDIUM KICK 


Fatality 1: €- > > MEDIUM PUNCH 
In yer face fatality: > لا‎ Y 1 € FIERCE KICK 
Ultra: CARGA € > FIERCE PUNCH 


Aura holt: Y Y > PUNCH 

2 aura holt: € € ¢ Y Y > PUNCH 

3 aura holt: > € € ¢ Y با‎ > PUNCH 
Far teleport: € Y € KICK 

Near teleport: € Y € PUNCH 

Claw uppercut: > Y N PUNCH 
Projectile reflection: Y با‎ > PUNCH 
Electric slide: CARGA € > KICK 

Eye holt: > با‎ Y FIERCE KICK 

Combo breaker: > Y N FIERCE PUNCH 
Fatality 1: € £ Y با‎ > FIERCE KICK 
Fatality 2: > Y € FIERCE PUNCH 
Ultimate: > با‎ Y < € MEDIUM KICK 
Ultra: > Y x QUICK PUNCH 
Humiliation: € 4 Y Y > MEDIUM KICK 


Absorb projectile: APRETAR QUICK PUNCH 
Shield charge: > > PUNCH 
Teleporttfront): Y Y J FIERCE PUNCH 
Teleportíback): Y Y Y FIERCE KICK 
Glowing blade: CARGA > MEDIUM PUNCH 
Flaming skull *: Y Y > PUNCH 

Slide: Y FIERCE KICK 

Combo breaker: Y Y Y MEDIUM PUNCH 
Graue fatality: € € € MEDIUM KICK 
Fatality 2: > € € > QUICK KICK 

Ultra: € € Y N > FIERCE PUNCH 
Humiliation: € 4 Y با‎ > FIERCE KICK 


* Tras bloquear un ataque especial con 
Absorb projectile. 


Laser shuriken: Y PUNCH 

Cougar morph: CARGA € > PUNCH 
Helicopter kick: CARGA € > KICK 
Backflip kick: € FIERCE KICK 

Helicopter blade: > با‎ Y £ MEDIUM PUNCH 
Spinning dash: > S 4 1 FIERCE PUNCH 
Combo breaker: CARGA € > FIERCE KICK 
Carry on fatality: € € > > QUICK PUNCH 
Fatality 2: > با‎ Y w € QUICK KICK, FIERCE KICK 
Ultimate: > با‎ Y MEDIUM KICK 

Ultra: CARGA € > MEDIUM PUNCH 
Humiliation: € 4 Y با‎ > FIERCE PUNCH 


Endoku: Y لا‎ > PUNCH 

Uppercut: > Y \ PUNCH 

Flying heel kick: Y € € KICK 

Blade swipe: > با‎ Y FIERCE PUNCH 
Combo breaker: CARGA € > FIERCE KICK 
Fatality 1: € > > QUICK PUNCH 

Fatality 2: € € > > MEDIUM PUNCH 
Ultimate*: Y با‎ > FIERCE PUNCH 
Ultra*: > y 44 QUICK KICK 
Humiliation: > با‎ y < € MEDIUM KICK 


* Sólo durante los combos. 
* Sólo con barra de energía en verde. 


Va a ser una de las grandes películas del año. Gracias a las 
conversiones para Game Boy, Mega Drive y Super NES, los 
aficionados a las consolas hemos hecho nuestra esta serie. 
Patrick Stewart nos cuenta en exclusiva los secretos que 
han rodeado la ültima entrega de este clásico de la pantalla. 


E uH EEE I< 


La continuidad de 
está asegurada 


F^ 
۱ ( SUPERJUEGOS 


es un veterano ac- 
especialista en Sha- 

$, sin embargo, ha co- 
ido el éxito gracias a una serie 
televisiva norteamericana: Star 
Trek: The next generation. En ella 
interpreta al capitán Picard. En 
este filme ha hecho su debut co- 
mo director, y ahora es el protago- 
nista de la primera entrega de es- 
ta saga en la pantalla grande. 


S.J.- El éxito parece asegurado, 
porque se ha convertido en la pe- 
lícula más taquillera de la historia 
en Gran Bretaña durante los pri- 
meros cuatro días y la cuarta en 
Alemania. Sólo en estos dos paí- 
ses recaudó en los primeros cuatro 
días siete millones de dólares. 
¿Una forma segura de prolongar 
el éxito de la pequeña pantalla? 

P.S.- El cine busca preferente- 
mente la cara comercial. Para- 
mount consiguió con la serie ga- 
nancias por valor de billones de 
dólares, y no era lógico cortar una 
fuente de ingresos de tal calibre. 
Aunque la nuestra concluyó hace 


tres años, habrá Star Trek en tele- 
visión por mucho tiempo. En estos 
momentos dos series más conti- 
nuan la tradición. 

S.J.- ¿El éxito del filme se basa en 
una maniobra tan comercial como 
el hecho de haber reunido a la tri- 
pulación inicial, y a la que tomó su 
relevo? 

P.S.- Particularmente, me pareció 
vulgar e insensible borrar de golpe 
al equipo original y habitar su es- 
pacio. Sin el trabajo de los anterio- 
res, nosotros no significaríamos 
nada. Esta es una película de tran- 
sición, y por eso se pasa la antor- 
cha de unos a otros. Me alegro 
que haya un momento en que 
Kirk da el relevo a Picard. Como 
pretendientes al trono, lo hemos 
hecho con respeto; después, ya 
vendrán más películas. 

S.J.- Sin embargo, se echan en 


falta personajes como el famoso 
Mr. Spock de Leonard Nimoy... 

P.S.- No conozco los detalles, pe- 
ro me duelen las ausencias. Sé 
que existieron negociaciones, in- 
cluso para que Nimoy dirigiera la 
película. Todos los personajes pio- 
neros aparecían en el guión origi- 
nal, y desconozco si se produjeron 
problemas de celos o de otro tipo. 
S.J.- ¿Se considera un embajador 
de Shakespeare en las estrellas? 
P.S.- Es un título demasiado gran- 
dioso para mí, pero algo hay. No 
era mi idea que Picard fuese un 
amante de Shakespeare, pero los 
guionistas quisieron que en el En- 
terprise figurasen sus obras y aho- 
ra resulta que he ganado cientos 
de miles de lectores, porque siem- 
pre hay alguien que me pide que 
recite algo suyo. Tengo muchas 
cartas de profesores agradecidos. 


LEISURE CENTER 


ACISCLO DIAZ, 9 4^ K. 30005 MURCIA 


SAMURAI SHODOWN 
STORY OF THOR-RPG 
X-MEN 2 

TOUGHMAN CONTEST 
AKIRA 

STRIKER 

STAR GATE 

ROAD RASH 3 

E. A. FIFA 95 

SOLEIL 

ETC... 


CORPSE KILLER 
SUPREME WARRIOR 
ANOTHER WORLD 2 
SLAM CITY 
BLOODSHOT 

FIFA INT. SOCCER 


SUPER NINTENDO. 


FATAL FURY SPECIAL(PAL) 
AKIRA 

DRAGON BALL Z 3 (PAL) 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER 

NBA JAM T.E. 

STARGATE 

UNIRACER 

X-MEN 

ILLUSION OF TIME 


CIBER CLASH 
GEX 


CANNON FODDER 
CREATURE SHOCK - 
NEED FOR SPEED 3DO 
ROAD RASH 

CRIME PATROL 

SAMURAI SHODOWN 


MORTAL KOMBAT 2 
CORPSE KILLER 
SALM CITY 

METAL HEAD 
VIRTUA RACING 


MOTOR TOON G. P. 
POWER BASEBALL 95 
TOH SHIN DEN 
BLOODED FAMILY 
CIBER SLEEP 


NEO-GEO CD 


SAMURAI! SHODOWN 2 
SUPER SIDEKICKS 2 
WORLD HEROES 2 JET 
ART OF FIGHTING 2 
ETC... 


MORTAL KOMBAT 2 
LITTLE BIG ADVENTURE 
COLONIZACION 
SUPER SKI PRO 
X-WING COMPILATION 
DARK FORCES 

US NAVY FIGHTER 
INT. TENNIS OPEN 
REBEL ASSAULT 
COMBAT CLASSIC 3 
ECSTATICA 
CYCLEMANIA 
NOCTROPOLIS 
SHERLOCK HOLMES 3 
ETC... 


CONCURSO FETEI 


Los afortunados ganadores 
de los 4 lotes han sido: 


Guillermo Fernández Imaz (Málaga) 
Antonio Medina Reinón (Murcia) 
Jairo Mufioz Mufioz (Lérida) 


Raúl Pinilla Rubio (Zaragoza) 


E12) 
(ES ¿»DA EN Jug 
pr So; 


N 


PS 


CONCURSO NEO b ED 


Los afortunados ganadores de las cuatro consolas 
con sus respectivos juegos han sido: 


Emilio Rico Pereira (La Corufia) 
Arturo Pefia Pazos (Madrid) 
Fernando Bellver Chango (Madrid) 


Ricardo Rodríguez Martínez (Vizcaya) 


+ NOVEDADES % 
* CAMPEONATOS 
* VENTA * CAMBIOS 


* ACCESORIOS “THE SECOND ACT BEGINS! 


A Samurai fears not death. Struggles to defeat evil and 5 
for one purpose... to destroy all enemies. 


9 
4 
re] 
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NOVEDADES ON :S O JUEGOS ORIGINALES O 
xcd 

SONY PLAY STATION + 2 JUEGOS SATURN + 1 JUEGO NEC FX 
RIDGE RACER TOSHINDEN VIRTUAL FIGHTER GALE RACER FX FIGHTER BATTLE HIT 
STAR BLADE 2 BOXER ROAD VICTORY GOAL CLOCKWORK KNIGHT. SCHOOLGIRL 
GUSSUN DYOYO TATSUJIN 3DO (FZ 10) JAGUAR 64 bits 
RAYMAN TEKKEN NUEVA CONSOLA 3DO PAL RGB + JUEGO CONSOLA PAL RGB (con Cybermorph) 

SUPREME WARRIOR NEED FOR SPEED RALLY KASUMI NINJA 
NEO GEOCD &NEO GEO REAL PINBAII PLUMBERS (X) CAR WARS CHECKERED FLAG 
CONSOLA NEO GEO CD + JUEGO A ELEGIR VIRTUOSO DOMOLITION MAN VAL D'ISERE IRON SOLDIER 
DOUBLE DRAGON id BUBBLE PUZLE MEGA DRIVE MEGA CD 
GALAXY FIGHT SAMURAI SHADOWN 2 RISE OF THE ROBOTS YU YU HAKUSHO Il CDX PRO 2+ 9.800 
FATAL FURY Ill SUPERSIDEKICKS 3 DRAGON BALL Z SOLEIL YUMIMIMIX MAD DOG MC CREE 
SNES / SFC “SHINING FORCE 2 MICKEY MANIA WWF RAGE CAGE RANMA 1/2 
GAME PARTNER (HASTA 128MEGAS) MAQUINA RECREATIVA DRAGON BALL Z “AFFICHES” à 
YUYU HAKUSEN II ART OF FIGHTING ۱۱ - MAQUINA PROFESIONAL TIPO A 75.000 POSTERS @ CROMOS @ CD MUSICALES m 
HUMAN GP III ACTRAISER II PLACA ADAPTADORA JAMMA 25.000 € MUÑECOS @: MANGAS @ VIDEOS TRAE 
KONAMI SOCCER ATP TENIS XMEN TKKEN PRIMA RAGE TODO DIRECTAMENTE DESDE JAPO 


Consültanos por productos no listados, adaptadores, consolas de importación, mangas originales, placas profesionales, etc... GARANTIA: 6 MESES | 


El envío se realizará bien por correos o por agencia, dependiendo de la fragilidad del contenido, reembolso o prepago (portes gratis) 


ADVANCED ENTERTAINMENT CENTER 


C/LATASSA,28 50006 ZARAGOZA 7976 563404 


Sólo tú puedes dirigir las operacjg 
de combate con os extraterf 
ES 


MS de i 
intetizadas a 
۱ Defiéndete.en 
anhattan, viaja al corazón 
de un ordenador dé ۵ 
. sal del laberinto cargado de e 
y enfréntate a'la nave no 
poderosa de la galaxia: ¡NO hay i 
¿que petder!. : 3 


' 


Este juego necesita adaptadór de video digital. También disponible en CD-ROM PC. 
> K ۳ d 
Si quieres saber. más sobre el CD-i, o sobre nuestros juegos, infórilite en el (91) 530 07 77. 
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Un sólo reproductor. Infinitas posibilidades... _ 


PARA HARRY Y LLOYD CADA DIA ES UN DESMADRE. 


